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combat Flight Simulator A ( 


Moje hry nikdy nevypadaly tak skvěle a nebyly tak rychlé ! 


Zkusil jsem grafický procesor ATI RADEON"“ s jeho hardwarovou geometrickou TaL 
akcelerací a ultra rychlou DDR pamětí k zrychlení svých 3D her. Nové RADEON" 
karty jsou neuvěřitelně rychlé a realistická 32 bitová 3D grafika v plných 

barvách opravdu úchvatná ! RADEON" je to nejlepší pro mé oblíbené hry. 

A s podporou TV výstupu mohu klidně hrát na své velké TV obrazovce ! Když 
potřebuji pauzu, můžu také koukat na DVD filmy nebo snímat video*. Skvělá věcička ! 


Jsem opravdu nadšený a jediná věc, kterou mohu říct je: Chci RADEON" ! 


100 Mega Brno 05 4521 6650 
AT Computers a.s. 069 625 3268 
Tesla Computers a.s. 022 2231 750 
eD' Systems Czech | 0541515112 
Vikomi cz a.s. 018 1951 081 


K dostání jsou tyto RADEON karty: 
© RADEON 64MB DDR VIVO (Video vstup 
Video výstup) 
as + *« RADEON 32MB DDR (Volitelný TV 
= výstup). 
© RADEON 32MB (Volitelný TV výstup). 


* Zachytávání videa je možné pouze s VIVO verzí. 


© Copyright 2000, ATI Technologies Inc. 


= 
All rights reserved. ATI, RADEON and CHARISMA ENGINE WWW ati G 0 m 
are trademarks and/or registered trademarks of ATI Technologies Inc. u E 


H-1-S sportswear 
Praha spol. s r.o. 
Ovocný trh 1 


Podzim, to je doba pro hraní her jako stvořená. Krátící se den, nepříjemné 
počasí — to vše přispívá k tomu, že během podzimu (a zimy) není čas strávený 
u počítače považován za promrhaný a zejména nejbližší okolí je k nám, hrá- 
čům, mnohem shovívavější. V klidu se tak můžeme věnovat dohrání všech těch 
báječných her, na které jsme přes léto neměli Čas. 


Tento podzim však bude k návratu před obrazovku ještě pár dalších důvodů. 
l v naší malé zemi se pomalu, ale jistě probouzí k životu hraní po internetu. 
Ano, masovému rozvoji on-line hraní stojí v cestě ještě nejedna překážka, ty 
nejzákladnější ale už byly překonány a internetový zápas v Unreal 
Tournamentu či pěstování alter-ega v Ultimě Online již nejsou zábavou jen pro 
pár nadšenců (či šílenců) s pevnými linkami a callbackem. Na prvním českém 
profesionálním herním serveru GameZone, na jehož tvorbě se podílíme, mají 
konečně možnost zahrát si Ouake III či Counter Strike i majitelé obyčejných 
modemů. Ve stadiu testování je i první český server Ultimy Online (provozo- 
vaný několika nadšenci), o kterém se dozvíte více v dalším čísle. 


V příštím roce se dočkáme liberalizace telekomunikačního trhu, kabelové 
modemy se objeví v nabídce dalších společností a ISDN ztratí punc nedostup- 
nosti — zkrátka a dobře, on-line hraní se již brzy stane běžnou součástí našich 
životů. Protože bychom vám rádi pomohli se zorientovat co nejrychleji, je pří- 
ručka v tomto čísle věnována nejpopulárnějším akčním hrám a modifikacím, 
které se dnes na internetu hrají. Věříme, že to bude zajímavé čtení nejen pro 
příznivce multiplayeru, ale i pro všechny ostatní. 


Pokud vás on-line hraní zajímá, nezapomeňte se za námi přijít podívat na 
Invex. Tradičně budou v prodeji starší čísla za super ceny a pro fandy 3D akcí 
budeme mít i speciální invexové CD se všemi modifikacemi pro Unreal 
Tournament, Ouake Ill a Half-Life, o kterých píšeme v příručce. Vedle soutěží 
(mimo jiné se bude hrát o gigahertzový Athlon), ukázek nových her (a oslav 
druhých narozenin GameStaru) vám předvedeme, že i přes obyčejný modem 


se na GameZone opravdu hrát dá. 
o MM 
0, 


Lukáš Erben 
šéfredaktor 


Na datovou dálnici zadarmo! 


Obsáhuje vše-potřebné včetně procesoru-Intelé k IH a multimediální výbě 
Samozřejmostí je dodání domů s instalací a možnost 
nákupu na splátky od leasingové společnosti GORFINA (od 2499 Kč měsíčně). 
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Intelě, Intel Inside“ a Pentium“ jsou 
registrované ochranné známky Intel Corporation. 


ýká se úhrad za telefonní služby. 
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Koka Charles Cecil. Ano, TEN Charles Cecil, který stojí za 
oběma díly výtečného Broken Swordu. Což je rozhod- 
ně důvod nenechat si hru ani recenzi uniknout. 64 
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Strategie 42 Star Trek: New Worlds 


HOMEWORLD: 
GATACLYSM 


Jedna z nejlepších vesmírných strategií 
Homeworld se dočkala důstojného následovní- 
ka poměrně záhy. Vysoké hodnocení, které 
tomuto titulu udělil přísný recen- 

zent Viktor Bocan, je 
tohoto tvrzení jas- 
ným důkazem. 


Zasednout za volant po kapotu 
vyzbrojeného fára a vydat se do 
ulic likvidovat bezbranné chodce 
je jistě fajn věc. Třetí díl populární 
herní série už ovšem na monitory 
počítačů nepřináší to pravé mali- 
nově rudé osvěžení. Cucnout si 
brčálově zelené nastavované 
limonády si můžete v naší vyčer- 
pávající pětistránkové recenzi. 


INSIDE: DEN VÝVOJÁŘE 


Co může být lepšího, než hrát počítačové hry? Odpověď 
„Přece jejich vytváření“ je možná líbivá, ovšem pozor, 
nenechte se mýlit. O tom, že výroba počítačových her 
není jen nekončící proud zábavy a hraní, ale opravdu 
tvrdá a náročná každodenní dřina, pojednává naše 
obsáhlé čtyřstránkové pojednání. 


S neúprosnou pravidelností nám programátoři z EA Sports 5Z 
každý rok přinášejí novou verzi oblíbeného zimního 

sportu. O tom, zdali se vůbec ještě dá z lety ohraného 

tématu „muži v přilbách s ohnutými dřevěnými klacky 

honící po zamrzlé vodě gumový puk“ vyždímat alespoň 

krapet invence a zábavy, referuje Milan Jablonský. 
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OBSAH CD 1 


Devátý měsíc tohoto roku nás obšťastnil poměrně velkou 
nabídkou dem, z níž vyčuhuje především bondovka No One 
Lives Forever, strategie Dark Reign 2 a Panzer Generaf III, 
akční Delta Force: Land Warrior, komiksem inspirovaná 
adventura Hellboy od Crya či na poslední chvíli dorazivší 
demo PC konverze PSX hitu /n Cold Blood. 


PANZER GENERAL III: SCORCHED EARTH. 


Asterix: Gallic War 

Dark Reign 2 

Delta Force: Land Warrior 
Hellboy 

In Cold Blood 

No One Lives Forever 

Panzer General II]: Scorched Earth 
Superbike 2001 

V-Rally 2 


ameStar 


Animorphs (recenze) GameStar TV 
Carmageddon TDR 2000 (blood patch) 

Clyve Barker's Undying 

Gooka (návod od čtenáře) 

Icewind Dale (kompletní návod) 

In Cold Blood (pozadí) 

In Cold Blood (screensaver) 


— ECTS 


Akční 

Infogrames 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 35 MB 
3D akcelerace: ne 


Roztomilé dobrodružství s nejpop- 
ulárnějším evropským komiksovým hrdi- 
nou, Asterixem. Graficky ne zcela excelu- 


jící, ale zábavné. 


TRAINERY 


Army Men 3 

Beetle Buggin' 
Carmageddon TDR 2000 (2x) 
Demolition Racer 

Dark Reign 2 

Homeworld: Cataclysm (2x) 
Imperialism 1 

Madden 2001 

Midtown Madness 

Nascar Heat 

Pitfall 

The Sims: Livin“ Large 

Thief 


Běh 
Přikrčení/sebrat 
Super Punch 
Pauza 

Uložit pozici 
Nahrát p pozici 


Akce 

Nova Logic 

Minimum: P II 266, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 40 MB 
3D akcelerace: D3D 


Po úspěšných taktických akčních hrách 


Delta Force a Delta Force 2 přichází na 
-obrazovky našich monitorů již třetí 


pokračování s podtitulem Land Warrior. 
A co vás v něm čeká? To si budete moci 


- vyzkoušet v této demoverzi, která vás 


v roli člena speciálních jednotek přezdí- 
vaného Gas Can provede misí zasazenou 
do prostředí majestátných egyptských 
pyramid. 


ty 

i Úkrok 
Úkrok vpravo 
Střelba 


bb 


Chůze 
S 


šipka nahoru 
ka dolů 


PATGHE 


Age of Empires II (2.0a) 

Battlezone II (1.1) 

Dark Reign 2 (1.1) 

Heavy Metal: FAKK 2 (1.02) 

Heavy Metal: FAKK 2 (1.02 demo) 

Kiss Psycho Circus: The Nightmare Child (1.1) 
Shogun: Total War (1.11) 

Warlords Battlecry (1.01) 


Zoey 


Nový školní rok bývá časem, kdy 
dochází ke změnám, ale nemusíte se 
znepokojovat, v Realtimu se žádné 
převratné posuny nedějí, naopak, na 
přání mnoha čtenářů se vrací rubrika 
Trackař, k jejímuž rozvoji můžete přis- 
pěti vy. A samozřejmě, jako každý 
měsíc, jsou tu Záhady, Knihomol, 

v Militarii je tentokrát výborná reportáž 
z leteckých dní CIAF 2000, v Počítačích 
několik s a mnoho dalšího. 
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GAMESTAR CD 


Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 
16 MB RAM, 4 SVGA 800 x 600/HiColor, zvuková karta 
Minimální p Y pro provoz s hudbou: P 166, Windows 
95, 32 MB R zvuková karta. 
Minimální p: y demoverzí a programů na tomto CD se 
mohou výra it 
Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je 
zjišťováno po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují 

této hodnoty. 

a utilit) na tomto CD 


nenese Adiovědní 
použitím těchto prog 
CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 9 
2000 

Váš GameStar tým. 


za škody, jež by al být los 


PROGRAMY A OVLADAČE 


BikeFlyter 

BufoStorch 

Cultures — The Beginning 
Drift Zone 

Idinalog 

Mad Game 

ReCUB 
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OBSAH CD 1 


Adventure 
SS1/Mattel Interactive 
Minimum; P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 75 MB 
3D akcelerace: D3D 


Komiksem inspirovaná hra od Crya, to je 
velice zvláštní kombinace, která nemusí 
dopadnout špatně. Na druhou stranu však 


Francouzi nepředvádějí v poslední době m nu 
žádné převratné věci a mohlo by se jim o já žibka pl 
podařit skvělou předlohu dokonale zazdít. Vpravo šipka vpravo 
Chcete se přesvědčit na vlastní oči, jak vše Střelba/útok C 


dopadne? Tak neváhejte a pusťte se do 
hraní téhle demoverze. 


Běh A 
Použít předmět B 


Adventure 
Revolution Software/Ubi Soft 
Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 105 MB 
3D akcelerace: D3D 


Akční adventure In Cold Blood, která se k 
nám dostala z konzole PlayStation, ohodnotil 
v tomto čísle GameStaru Ivan Šiler poměrně 
vysokým hodnocením. Zaslouží si to? 
Udělejte si obrázek sami z demoverze, která 
vyšla pět minut před uzávěrkou čísla. 


Sport 

SS1/ Mattel Interactive 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 50 MB 
3D akcelerace: D3D 


Není tomu tak dávno, co jsme na monitorech 
proháněli závodní auta ve hře V-Rally, a už je 
tu druhé pokračování slibující neméně 
zábavy, více propracovanou grafiku a spoustu 
novinek. 


Akcelerace 
Brzda 
Vlevo 
Vpravo 


šipka nahoru 
šipka dolů 
šipka vlevo 
šipka vpravo 


Sport 

EA Sports 

Minimum: P 266, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 60 MB 
3D akcelerace: D3D 


Máte-li rádi sportovní hry a nadupané sil- 
niční motorky, pak je demoverze Superbike 
2001 tou pravou zábavou pro vás. Budete 
moci ochutnat atmosféru hry, která slibuje 
všech 13 okruhů mistrovství silničních 
motocyklů spolu se všemi značkami a mode- 
ly motocyklů a kompletní soupiskou jezdců. 


Akcelerace 
Brzda 

Zatočení vlevo 
Zatočení vpravo 


šipka nahoru 
šipka dolů 
šipka doleva 
šipka doprava 


Dopředu šipka nahoru 
čení šipka doprava, doleva 
Běh z vě 
Přikrčení X 
Tasit zbraň levý alt 
Střelba mezerník 
Inventář enter 
Akce/použít předmět © levý ctrl 


Ruční brzda 


Pauza 
Změna pohledu 
Zpětné zrcátko 


226- 
Zdá 


COMPUTER 
CITY. 


Akční automobilové závody Motorhead z dílny Digital 
Illusions vyšly na jaře roku 1998 a na první pohled uchváti- 
ly zrovna tím, čím po grafické stránce nejvíc uchvacuje 
i v tomto čísle recenzovaná jiná závodně-akční pecka 
Midtown Madness 2: obrovskou rychlostí a plynu- 
lostí jízdy. Futuristické intro vás zavede do jedné 
z nejzajímavějších adrenalinových závodních 
her posledních let, a především pokud máte 
možnost si zajezdit proti „živým“ pro- 
tivníkům (maximálně 8 lidiček, IPX, TCP/IP), 
máte o skvělou zábavu na příštích pár týdnů M 
postaráno. Na své si ovšem přijdete i při 

sólové jízdě, počítačoví soupeři vám totiž 

neméně zdatně znepříjemní cestu za vítězstvím 

v jednotlivém závodě nebo celém šampionátu. 


-m 


POTŘEBNÁ 
KONFIGURACE 


Nic převratného, ale na druhé straně tady 
z tradičních nabídek podobných závodů nic 
nechybí. První možností adrenalinového vyžití 
je režim Time attack, kde můžete zlepšit 
nejlepší výkony na kolo a především si trochu 
nastudovat tratě — alespoň ty první, do 
kterých jste vpuštěni: další se otevírají postup- 
ně tak, jak budou přicházet vaše úspěchy. 
S režimem Time attack souvisí i Ghost mode, 
kde překonáváte svůj nejlepší čas — pomůckou 
je váš „stín“, který s vámi vyráží na trať. Potom 
je tu Ouick race, Single race a nejzábavnější 


Hru Motorhead spustíte bez problémů 
už na Pentiu 233 s 32 MB paměti, podle 
oficiálních informací výrobce dokonce už 
na Pentiu 166 s 32 MB paměti ve 
Windows 95 či Windows 98. Pochopi- 
telně, pokud máte 3D kartu (hra pod- 
poruje D3D i 3Dfx) a jakékoli Pentium II 
nebo vyšší, bude se vám Motorhead hýbat 
mnohem svižněji a v nejlepší možné 
grafice. 


INSTALACE 


Instalaci spustíte z úvodního menu, 
které se zobrazí automaticky poté, co 
vložíte CD do mechaniky. Na výběr máte 
mezi normální a multiplayer instalací, 
přičemž obě z nich ukrojí z vašeho 


pevného disku cca 70 MB volného místa. Fe posár Je, rovnou- přímkou m 


Samozřejmě, že základem úspěchu jsou 
rychlé reakce čili postřeh. Pohledů ve hře 


HIGH VELOGITY ENTERTAINMEN 


ní 


-. 


NABÍDKY VE HŘE 


nabídka hry: League race. Celkový počet tratí 
ve hře (a tedy i v šampionátu) je šest a stejným 
počtem se může pochlubit i váš vozový park. 
Na počátku si můžete vybrat jen ze dvou aut 
i tratí, po získání určitého počtu bodů v šampi- 
onátu postoupíte do vyšší divize, a získáte tak 
nejen další tratě, ale i nové speciální futuri- 
stické vehikly. Možná se vám první dvě tratě 
budou zdát snadné a soupeři slabí, ale ve 
vyšších divizích si užijete nejen velmi 
obtížných okruhů, ale i agresivita a schopnosti 
protivníků budou podstatně stoupat. 


MALÉ TIPY DO HRY 


Jedinečná výhoda závodních her, jakou je 
například právě Motorhead, je v tom, že 
vůbec nemusíte přemýšlet. Jediné heslo, 
které platí, zní: jet co nejrychleji s co nej- 
menším počtem karambolů a pokud možno 
to ještě po cestě napálit do všech soupeřů 


mnoho není, nejlepší je asi ten zadní za 
vozem, jinak můžete například změnit barvu 
vašeho auta, upravit si ovládání podle svých 
zvyklostí a vybrat si tu správnou hudbu do 
závodů (jukebox). Podstatné je ovšem v této 
hře jen jedno: dát tvrdě nohu na plyn! 


Milan Jablonský 
00G0389 


č G3 HVSA40 


Pozdně viktoriánskou zástavbu a ulice londýnského Kensigtonu by si asi našinec spojil se vším možným, 
jen ne s počítačovými hrami. Přesto se zde každé září pohybují tisíce lidí s podivnými plastovými 
visačkami, které spojuje jediné — tím či oním způsobem je živí herní byznys. Obchodníci, programátoři, 
designéři, prodejci, novináři (a samozřejmě herní maniaci z Japonska) sem rok co rok cestují, aby se 
zúčastnili největší evropské herní výstavy: ECTS. 


ECTS (European © Computer 
Trade Show) je sice celosvětově 
druhá největší herní výstava, ovšem 
nám, které odkojil Invex, svým bez- 
počtem hal příliš megalomanská 
nepřijde (ostatně ve srovnání 
s Invexem či CeBlTem se jako malé 
jeví i americké E3). Na druhou stra- 
nu je ale pravda, že když se celý 
herní svět sevrkne na plochu dvou 
hal Olympie, je na co se dívat. Tedy 
spíše bylo, letošní ECTS totiž ve 
srovnání s těmi předchozími vypa- 
dalo tak trochu jako chudý příbuz- 
ný. 


Konsolidace 

Absenci jednoho významného 
vydavatele by snad bylo možné pře- 
hlédnout, letošního ECTS se ovšem 
neúčastnily společnosti jako Eidos, 
Activision, Infogrames či Electronic 
Arts (firma EA si své hry odprezen- 
tovala na samostatné akci, která 


Anarchy Online 
(FunCom, Vánoce 2000) 


ECTS předcházela). Výsledný dojem 
z výstavy je tak zejména pro majite- 
le PC poměrně chabý, navíc většina 
přítomných významných firem 
(Virgin, Take 2, Havas, Ubi Soft 
a další) ukazovala nové hry „za 
zavřenými dveřmi“ pouze noviná- 
řům a běžnému „návštěvníkovi“ tak 
zbyly pouze expozice výrobců kon- 
zolí, hardwaru a nejmenších her- 
ních firem a firmiček. 


Konzolidace 

Pokud letošnímu ECTS vůbec 
něco dokázalo dominovat, byly to 
konzole. Dalo by se říci „opět“ 
(ostatně největší a nejhonosnější 
stánky na herních výstavách patří 
vždy Sony a Nintendu), jenže letos 
to bylo jiné. Chabost a nezajímavost 
většiny stánků, kde byly k vidění PC 
hry, byla totiž v přímém kontrastu 
k novinkám i „novinkám“ týkajícím 
se konzolí. 


Za většinou dosavadních MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing 
Games) stály slavné a velké firmy se silným zázemím (Origin/EA, Verant/Sony, 
Microsoft). Anarchy Online je prvním podobně ambiciózním projektem, který 
pochází od relativně nezávislé severské firmy, jež se u nás proslavila až adventu- 
rou The Longest Journey. Anarchy vypadá velmi slibně, datum vydání se nám zdá 


ale příliš optimistické. 


'* ameStar 


O PlayStation 2 se sice dá stěží 
hovořit jako o žhavé novince, zato 
Nintendo GameCube (představe- 
ná na samostatné akci konané den 
před ECTS) či Game Boy Advance 
(který bylo možné vyzkoušet 
přímo na stánku Nintenda) mezi 
novinky patří. Ohlasy na GameCube 
jsou ale spíše rozpačité — na jedné 
straně je tu relativně slabý hard- 
ware, na straně druhé absolutní 
důvěra Nintenda v kvalitu vlast- 
ních her (zejména nového Maria 
a Zeldy). Game Boy Advance byl 
ovšem absolutním hitem výstavy — 
na trhu handheldů se tak 
Nintendo nemusí bát o svou pozici 
ani v nadcházejících letech. 


Zatímco se brblalo nad diskuta- 
bilní kvalitou grafiky a nedostat- 
kem her na PlayStation 2, šancemi 
Nintenda a osudem Segy (ze které 
se možná stane pouze „softwaro- 


Sacrifice 
(Shiny/Interplay, Vánoce 2000) 


-— 


A STORM APPROAGCHES 


* 


vá“ firma), přeříkávala většina 
developerů jinou  konzolovou 
mantru: X-Box. | když hardware X- 
-Boxu není zatím definitivně hotov 
(grafický čip se doposud nedostal 
do stadia výroby a 600MHz proce- 
sor bude nahrazen rychlejší verzí), 
většina významných herních týmů 
se chce vývoji her pro konzoli 
Microsoftu věnovat. Pokud bych si 
měl na některou z nových konzolí 
vsadit, byl by to rozhodně právě X- 
-Box. 


PC nebýt mrtvola 

Ovšem tvrdit, že by na celém 
ECTS nebyly k vidění žádné zajíma- 
vé PC hry, by byla lež. Ať už to byly 
Sacrifice a Giants v nemocničním 
stánku Virginu/Interplay, nebo 
Mafia a Max Payne u Take 2 — roz- 
hodně bylo co obdivovat, jen opra- 
vdových novinek bylo jako šafrá- 
nu. Vedle známých společností 


O čem ještě nikdo neudělal hru? Co tahle obětování a uctívání bohů, bůžků 
a duchů? Tak nějak nejspíš uvažoval Dave Perry při tvorbě své nové hry Sacrifice. 
Dave je bezesporu odborníkem na originální a neotřelé hry, máme ale trochu strach, 
aby se z něj, po vzoru Járy da Cimrmana, nestal též odborník na slepé uličky. 


Stejně jako v předchozích letech i tentokrát byly udělovány prestižní 
ceny ECTS Awards. A stejně jako každý rok i letos vyvolala některá oce- 
nění rozporuplné reakce. Volbu prováděli jednak návštěvníci show 
(nejlepší hra/hardware roku) a dále patnáctka vybraných novinářů 
(nejlepší na ECTS 2000). Která ocenění byla dle našeho názoru nejkon- 


+ 


troverznější a která naopak zasloužená? 


PC hra roku: 

Diablo II 

Jak je vidět, proti massmarketingu jsme bezmocní. Přesto ale pociťuje- 
me silnou hořkost — je totiž mnoho jiných her, které by si toto ocenění 
zasloužily — například Deus Ex. 


Nejlepší PC hardware: 

Voodoo5 5500 

Zatímco ocenění druhého Diabla je pochopitelné, volba VoodooS není. 
Že by zafungovaly obrovské reklamní plochy, které si na ECTS 3Dfx pro- 
najalo? Nebo snad reklama 3Dfx hrála ještě nějakou jinou roli (přece 
jen stánek nVidie byl sice mnohem zajímavější než ten 3Dfx, ale také 
mnohem, mnohem menší). 


Vydavatel roku: 

Havas Interactive 

Volba vydavatele roku je vždy trochu nejasná. Havas ovšem patří mezi 
ty aktivnější — jen přemýšlíme, která z her mu letošní ECTS Awards při- 
hrála. Byl to You don 't Know Jack, Return of Incredible Machine, nebo 
RC Racers? No pak je tu pochopitelně ještě všudypřítomné Diablo II.. 


Hra roku pro konzole: 
Perfect Dark, N64 


ECTS AWARDS 


Nejlepší hra ECTS 2000: 

Nejlepší handheld hra ECTS 2000: 
Nejlepší multiplayer hra ECTS 2000: 
Mario Kart Advance, GB Advance 


Jedna ze tří her, které byly k vidění na novém Game Boyi Advance si dle 
našeho názoru vcelku zaslouženě odnesla titul nejlepší hry show i nej- 
lepší handheld hry. O nejlepším multiplayeru bychom sice mohli dis- 
kutovat (u Havasu bylo možné shlédnout Tribes 2...), ale jinak nelze 
o GBA i MK Advance mluvit jinak než v superlativech. 


Nejlepší PC hra ECTS 2000: 
Sacrifice 


Sacrifice byla skutečně jednou z nejzajímavějších a nejoriginálnějších 
her. Ostatně originalita je zaručena již tím, že za projektem nestojí 
nikdo jiný než Shiny v čele s Davem Perrym. Jen doufejme, že tentokrát 
to Dave nepřežene a udělá hru pouze přiměřeně úchylnou. 


Nejlepší PlayStation hra ECTS 2000: 
Gran Turismo 2000 


Jediná hra na PS2, která nás opravdu dostala, byl Metal Gear Solid 2 
(mimochodem, jednička se řítí i na PC), ovšem ta byla k vidění spíše for- 
mou videí. Gran Turismo bude sice výborná pařba, ale máme pocit, že 


Pokud vezmeme v úvahu nákupní horečku, kterou Perfect Dark přesně to vystihl Honza Modrák, když řekl: „MGS2 je hra, kvůli které 


v Británii (ale i mnoha dalších zemích) vyvolal, je toto ocenění celkem 
pochopitelné. 


Zeus: Master of Olympus 
(Impressions/Sierra, Vánoce 2000) 

V Impressions mají už zřejmě plné zuby starověkého Říma a Egypta a rozhodli se 
vydat pro změnu do Řecka. Jejich další hra tak není Caesar IV ani Pharaoh II 
(nebojte, časem se jich jistě dočkáme...), ale Zeus: Master of Olympus. Můžeme 
se těšit opět na klasickou ekonomicko/válečnou strategii se spoustou roztomilé 
grafiky a protivných lidiček, kteří budou stále s něčím nespokojeni. | když — ta gra- 
fika je tentokrát až moc roztomilá. 


i 
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bude mít smysl si pořídit PlayStation 2.“ Žel na MGS2 si majitelé PS2 
počkají ještě zhruba rok. 


Gold and Glory: The Road to El Dorado 
(Revolution/Ubi Soft, listopad 2000) 


Další adventura, kterou připravuje tým Revolution Software pod vedením 
Charlese Cecila. Vzhledem ke kvalitám /n Cold Blood či Broken Siwordu se jistě 
máme na co těšit. Jen doufejme, že licence od DreamWorks hře pouze poskytne 
zajímavé prostředí a nebude Revolution omezovat. 


NINTENTO GAMECUBE 


Max Payne 
(3D Realms/Take 2) 


A BANANA 
- KŘRRÁRÁN 


A RR 


Nové obrázky ke hře Max Payne nás opět uvedly do stavu silného vzrušení. Tahle 
hra byla ale poprvé k vidění už před více než dvěma lety! 


Den před zahájením ECTS 
pořádalo Nintendo první evrop- 
ské představení své budoucí kon- 
zole — GameCube. O předvedení 
nové konzole a prvních ukázek 
z připravovaných her se postaral 
sám duchovní otec Nintenda — 
Shigeru Miamoto, který svým 
vystoupením (včetně menšího 
tanečního čísla :-) přivodil mnoha 
přítomným mírný šok. 


Malá velká konzole 

GameCube se svými rozměry 
(150x 110x161 mm-šxvxh) 
řadí mezi nejmenší herní konzole 
vůbec. Malý vzhled pak podtrhuje 
zvláštním design i „držadlo“. 
O vnitřnostech budoucí konzole 
Nintenda (v minulosti byla nazý- 
vána Nintendo 128, Dophin či 
StarCube) se mluví již poměrně 
dlouho. Hlavní procesor je varian- 
tou PowerPC od IBM pracující na 
400 MHz, grafický čip „Flipper“ 
pak pracuje na 200 MHz. 
Pozornost vzbudilo zejména pou- 
žití speciálních DVD disků o veli- 
kosti 8 cm (standardní CD/DVD 
má 12 cm) a o kapacitě 1,5 GB. 
Použití speciálních disků vyrábě- 
ných Matsushitou by mělo zabrá- 
nit pirátství, ovšem již byly ohláše- 
ny varianty GameCube, které 
pojmou i klasická CD/DVD 
(respektive DVD přehrávače, které 
budou obsahovat i hardware 
GameCube). 


Nejlepší hry... 

Hry Nintenda patří mezi abso- 
lutní špičku — tedy absolutní 
nejen na vlastní platformě, ale 
i ve srovnání s hrami na PC či 
jiných konzolích. Nintendo si to 
pochopitelně uvědomuje, a proto 


Mafia 
(Illusion Softworks/Take 2, 2001) 


O hře z dílen Brněnských Illusion Softworks jsme se zmínili již několikrát — obráz- 
ky vypadají stále úchvatněji, a tak jsme ukázku přidali i sem. 


můžeme čekat, že již při vypuště- 
ní konzole bude k dispozici hned 
několik her založených na nej- 
slavnějších postavách — chybět 
nebude Mario, Luigi, Zelda či 
Pokémoni. 


Jaké budou šance GameCube 
proti PlayStation 2 a zejména 
proti X-Boxu je otázkou, jisté ale 
je, že si na její zodpovězení ještě 
docela dlouho počkáme. Uvedení 
na japonský trh je totiž plánová- 
no na červenec roku 2001, 
Amerika (a snad i Evropa) by se 
měla dočkat na podzim téhož 
roku. 


(KEM 


nými dveřmi“. Pomalu, ale jistě se 
tak i naše malá zemička stává mís- 
tem, kde vznikají kvalitní hry: je to 
mírně povznášející pocit, když se 
před obrazovkou, na které se pro- 
hání Flash Point či Mafia, pustíte 
do diskuze s kolegou ze Španělska 
a můžete pronést něco jako , 

know it guite well, 


it s a Czech game...“ Díky Petře, 
Martine a Marku, díky. 


Co bude ECTS znamenat pro 
herní byznys v budoucnu? To je 
dnes těžké odhadnout. Poslední 
ročník připomínal spíše lokální 
evropskou výstavu, na které mají 


j prostor i menší firmy, než mega- 


okupovaly překvapivě velkou plo- 
chu i firmy menší a méně známé 
— mnohé dokonce původem ze 
střední a východní Evropy. Velkým 
stánkem se mohl pochlubit napří- 
klad rakouský JoWood či norský 
FunCom, v přízemí menší haly pak 
předváděly své hry některé ruské 
firmy jako Buka Entertainment či 
1LC (k vidění tu tak byl i /L-2 
Sturmovik). 


Co je české... 

Flash | Point, © Hidden © 4 
Dangerous 2, Mafia a Original 
War — čtyři slibné herní projekty, 
to je zajisté na ECTS nový český 
rekord. | v minulém roce se tu 
české hry vyskytovaly (v jednom 
z menších stánků byla tehdy 
dokonce k vidění anglická verze 
Fish Fillets), ovšem zájem, který 
na letošní show vzbudily jmeno- 
vané hry, byl již úctyhodný. Je 
proto trochu škoda, že se k nim 
dostali pouze novináři, neboť pre- 
zentace u Take 2 (H4D2, Mafia), 
Virginu (Original War) i Ubi Softu 
(Flash Point) probíhaly „za zavře- 


Stupid Invaders 
(Xilam/Ubi Soft, říjen 2000) 


lomanskou akci typu E3. V příštím 
roce se ale akce nejspíše přesune 
do větších, modernějších a vhod- 
nějších prostor, a tak může být 
všechno opět jinak. Nashledanou 
v září 2001! 


Lukáš Erben 
00G0390 


Kvalitních a zejména humorných adventur je v poslední době jako šafránu. Éru tako- 
vých her, jako byl Day of The Tentacle či Sam and Max by nám měla připomenout 
připravovaná adventura Stupid Invaders. Doufejme, že to nejsou jen plané sliby. 


NOVINKY 


ŽE BY CRYO 
DOSTALO ROZUM? 


Zdá se, že se schyluje k zázraku. Po několika 
nemastných, neslaných titulech postave- 
ných na zastaralém enginu OMNI 3D se fran- 
couzské Cryo chystá potěšit hráče netradič- 
ní humornou akční arkádou GIFT. Titul, 
jehož tvorby se ujal Phillippe Ulrich, tvůrce 
legendární hry Dune, a Regis Loisel, jeden 
z předních francouzských kreslířů komiksů, 
by měl být něco mezi Crashem Bandicotem 
a Tomb Raiderem a těšit se můžete na paro- 
dování mnoha známých postav a prostředí. 
Ve hře se setkáte například s Darth 
Vaderovým světelným mečem, mobilem 
z Matrixu či rotačákem z Doomu a vše se 
bude odehrávat v lokacích s názvy jako 
Tiptanic, Alcatraz, Star Stress, Iceland, 
Paztec, Mine of Horror a jiné. A o co vlastně 
půjde? V roli hrdiny — outsidera budete 
muset navštívit osm různých světů, porazit 
jejich zlé vládce — trpaslíky a ve finále vysvo- 
bodit princeznu Lolitu. 


OBRÁZKY 
ZE SIMONA 3D 


Po delší odmlce se opět objevily nové infor- 
mace ohledně chystané adventury Simon 
the Sorcerer 3D. Zatímco většina z nás už 
začala o zdárném výsledku projektu pochy- 
bovat, lidé z týmu Headfirst Production 
pomalu hru dokončují a blíží se plánované- 
mu vydání na sklonku tohoto roku. 


DOMINION WARS SE 
ODKLÁDAJÍ 


Herní vydavatel SimonáSchuster oznámil, 
že vývoj hry Dominion Wars se protáhne až 
do března příštího roku. Na tomto termínu 
se domluvili zástupci vydavatele s vývojáři 
z Gizmo Games, kteří se nechali slyšet, že 
posunutí termínu dokončení hře samotné 
jedině prospěje. 


VIBRAČNÍ 
MYŠKA S UŠIMA 


Americká společnost ANKO představila 
veřejnosti první myš reagující na zvukové 
podněty. Myš nazvaná AVB's VMouse by 
měla být připojitelná ke zvukové kartě a ta 
by jí poté předávala impulzy rozkmitávající 
vibrační zařízení ukryté v dlaňové části 
myši. I když si nejsem úplně jist, nakolik je 
tahle technologie revoluční a jak vibrace 
myši posílí dojmy z hraní takových her, jako 
jsou adventury, či přesnost při akčních řež- 
bách typu Unreal Tournament, je jisté, že 
jde o pozoruhodnou záležitost. 


O4 KDO BUDE 
DĚLAT THIEFA III? 


Na otázku v záhlaví této zprávy odpověděl 
sám Warren Spector, který byl Eidosem 
pověřen znovu oživit zdánlivě mrtvý projekt. 
Na tvorbě Thiefa III by se měl podílet Randy 
Smith, jenž se podepsal pod vývojem prv- 
ních dvou dílů, Emil Pagliarulo, který vytvá- 
řel design misí ve hrách Thief Gold a Thief II, 
Lulu Lamer, asistent producenta Thiefa II, 
a programátoři Chris Carollo a Alex Duran. 
Ti všichni společně usednou v dílně austin- 
ského ION Stormu, aby nám přinesli další 
pokračování zlodějské legendy. 


O 5 BATTLESHIP: 


SURFACETHUNDER 


V září tohoto roku by se na monitorech 
našich počítačů měla objevit nová hra inspi- 
rovaná stolní hrou Battleship. | když nepů- 
jde ze stáje Hasbra o první pokus dostat 
tohle prostředí do počítačové hry, titul 
Battleship: Surface Thunder slibuje 
o mnoho více zábavy než jeho předchůdce, 
který u hráčů krutě pohořel. Ve hře byste 
měli stanout v čele armády bitevních plavi- 
del, s nimiž budete plnit rozličné úkoly jed- 
notlivých misí. Ať již půjde o útok na 
pobřežní děla, zajímání přístavů či osvobo- 
zování zajatého prince, vždy budou vaše 


akce mířit proti nepříteli, jehož zlomí jedině 
síla spojená s pečlivě vybranou taktikou. 


O 6 DATADISK KE 


GROUND CONTROLU 


Sierra Studios oficiálně oznámili, že ještě 
do konce tohoto roku vydají datadisk Dark 
Conspiracy ke strategii Ground Control. Tu 
pro ně vyvíjí chicagské studio High Voltage 
ve spolupráci se švédskými Massive 
Entertainment a podle dostupných informa- 
cí bychom se měli dočkat 15 nových misí, 
unikátních prostředí a třetí strany konfliktu 
se zcela novými technologiemi. 


O07 DALŠÍ HRA 
Z ČESKA 


Bez většího poprasku se ze stojatých vod 
české herní vývojářské scény vynořila nová 
bójka, tým 7fx, který přednedávnem spustil 
zbrusu novou stránku věnovanou svému 
projektu Team Factor. A o co by mělo jít? 
O týmovou akční hru ve stylu Counter 
Striku, v níž se budete moci stát součástí 
policejního či teroristického týmu a v 16 
misích umístěných do míst, kde k podob- 
ným akcím skutečně došlo, plnit zadané 


úkoly. 
1638sms 


ANNIAON B 


NOVINKY B 


ANDĚLSKÁ 


BITVA 


Valkyrie Studios oznámili, že pracují na 
nové hře s kódovým označením Seraphim. 
A o co vlastně půjde? Seraphim bude akční 
hra © postavená na enginu © Unreal 
Tournamentu, v níž se vžijete do role andě- 
lů, kteří byli vypovězeni z nebe a musejí se 
postavit na odpor svým nepřátelům a získat 
vládu nad zemí smrtelných lidí. Vzhledem 
k poměrně vzdálenému termínu vydání (3. 
čtvrtletí 2002) se pravděpodobně ještě 
mnoho informací vyjasní a možná i změní. 


DALŠÍ ADD- 
-ON K EVEROUESTU 


Veliký úspěch on-line RPG hry EverAuest 
nutí autory tvořit další a další doplňky. Na 
sklonku tohoto roku by se na trhu měl obje- 
vit již druhý datadisk nazvaný The Scars of 
Velious, který zcela jistě potěší všech 
270 000 hráčů EverAuestu. A co že mohou 
očekávat? Ke hře přibude jeden zbrusu 
nový ledový kontinent se 16 zónami, pár 
nových příšer (frost giants, ice dragons), 
kouzel a zbraní, a jistých vylepšení se dočká 
také 3D grafický engine hry. 


E-RACER 


Firma Rage chystá pro milovníky závodění 
další novinku ze své stáje. Jedná se o hru E- 
-Racer, která bude určena jak pro ty, kteří si 
rádi zazávodí s počítačem, tak i pro on-line 
hráče. Pokud se totiž budete cítit příliš silní, 
můžete se svým vyšperkovaným vozítkem 
vstoupit do E-Racer šampionátu, v rámci 
něhož budete moci závodit v jednotlivých 
soutěžích, spojovat se do týmů, obchodovat 
s různými taktikami a strategiemi, stahovat 
si nová auta a tratě a prohlížet si své umís- 
tění a traťové rekordy na internetu a přes 
mobilní telefony. 


OBROK MÍSTO 
POHÁRU 


Zřejmě inspirovány úspěchem filmu 
Gladiátor, rozhodly se hned dva týmy pře- 
nést na obrazovky monitorů napětí a vzru- 
šení starověkých závodů koňských spřežení. 
Prvním titulem bude Circus Maximus od 
Hasbra inspirovaný stejnojmennou stolní 
hrou, druhým pak hra Chariot Racer (viz 
obrázky). Oba tituly by měly nabízet mož- 
nost hraní dvou hráčů (jeden řídí, druhý 
bojuje) a s tím spojené dvě cesty k vítězství 
(rychlost a výdrž), mnoho závodních okruhů 
se specifickými šampiony, možnost vylepšo- 
vat své vozy a postavy a samozřejmě on-line 
hraní po internetu. 


Říjen 2000 


Midtown Madness 2 

Rune 

Escape from Monkey Island 
Team Fortress II 

Comanche 4 

Need for Speed: Motor City 
Oni 

Giants: Citizen Kabuto 
Warcraft III 

Conguest of the New World 2 
Star Wars: Episode I — Obi-Wan 


Listopad 2000 


Duke Nukem Forever 

Wizardry VIII 

Command 8 Conguer: Renegade 
Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 


Prosinec 2000 


Team Fortress 2: 
Brotherhood of Arms 


Leden 2001 


Loose Cannon 
Neverwinter Nights 
Privateer 3 


Únor 2001 


Arcanum 

Need for Speed: Motor City 
Throne of Darkness 
Commandos 2 


3D akce od Blizzardu? 


Nepotvrzená informace o tom, že distributor 
Blizzard chystá 3D akční hru, se pomalu začíná 
zdát více a více pravdivou. Prozatím poslední 
indicií je fakt, že Blizzard zveřejnil na svých 
stránkách informaci o tom, že do svého týmu 
hledá 3D map designéra se zkušenostmi 
z oblasti populárních nástrojů, jako je např. 
OEradiant. Dalšími výhodami uchazečů je zna- 
lost scriptingu a 3D modelingu. Tak že by na 
celé věci přece jen něco bylo? 


Flash Point bude 


Podle neoficiálních zpráv 
serveru Adrenaline Vault se 
českému týmu Bohemia 
Interactive Studio konečně 
podařilo sehnat distributo- 
ra pro svůj 3D akční titul 
donedávna známý pod 
názvem Flash Point: Status 
Ouo 1985. Že bychom se 
konečně dočkali? 


1 1 FALLOUT: 
BOS VĚTŠÍ A LEPŠÍ 


Australský vývojářský tým Micro-Forte, 
který pro nás vytváří nadějnou strategii 
Fallout: Brotherhood of Steel, oznámil 
v nejnovějších zprávách z vývoje uveřejňo- 
vaných na webové stránce projektu, že 
Fallout: BOS bude ještě o trochu lepší, než 
se očekávalo. Hra by měla mít 25 misí 
namísto původních 20 a navíc byste měli 
mít šanci si libovolnou misi projít znovu. 


LUCASARTS 
ZASAHUJÍ 


Americký LucasArts zakročil proti Mattu 
Shawovi, který spolu s dalšími fandy série 
Monkey Island vytvářel nultý díl 
Guybrushových dobrodružství a bez píse- 
mného svolení lidí z LucasArts do něj hodlal 
zařadit i postavy a lokace chráněné ochran- 
nými známkami. O ukončení celého projek- 
tu se postaral jediný dopis, jehož větší kopii 
si můžete prohlédnout na Mattově stránce 
(Attp://www.shawarts.co.uk). 


1 2 BONUS K BG II 


Na malý bonus v podobě speciálního obcho- 
du, v němž bude k mání 20 unikátních před- 
mětů, se mohou těšit majitelé předobjedna- 
ných kopií RPG Baldur's Gate II a také ti, již 
si pořídí sběratelskou edici. Podle slov tvůr- 
ců hry jde o něco navíc a ti, kteří si hru seže- 
nou jinak, nemusí mít strach, že by byli 
ochuzeni o nějaký důležitý prvek. 


DRIVER Z I PRO PC 


Společnost Infogrames naznačila, že by 
v budoucnu mohla potěšit majitele PC pře- 
dělávkou druhého pokračování své PSX 
závodní pecky Driver. To bylo původně 
určeno pouze pro konzoli od Sony, na níž se 
prodalo přes milion kopií prvního dílu, 
avšak silný tlak ze strany hráčů přiměl 
Infogrames zamyslet se nad vydáním PC 
verze. Prozatím však nepadlo finální roz- 
hodnutí, kterého se pravděpodobně dočká- 


V822 


me v nejbližších týdnech. 


FREELOADER 


Internetový server Freeloader (www.freelo- 
ader.com) oznámil, že podepsal druhou 
smlouvu s firmou Take 2 ohledně poskytnu- 
tí dalších her, které si registrovaní uživatelé 
tohoto serveru budou moci zdarma stáh- 
nout. Ke stávajícím titulům (Hidden G6 
Dangerous, Beneath a Steel Sky) tak přibu- 
dou takové hry jako Grand Theft Auto 2 či 
Rising Sun. 


AMNIAON 


NOVINKY 


NECROCIDE: THE 
DEAD MUST DIE 


Firma NovaLogic stojící za tituly jako 
Comanche, F-22 Lightning II a Delta Force 
oznámila, že její další hra nás přivede do 
bitvy s hordami nemrtvých. Necrocide: The 
Dead Must Die bude 3D akční hra, která vás 
v roli upíří hrdinky postaví do boje za spásu 
světa. Vašimi protivníky budou všemožné 
příšery včetně vlkodlaků, nekromantů, zom- 
bií, démonů a jiných zplozenců samotného 
pekla. V boji s nimi vám bude pomáhat širo- 
ká škála tradičních i moderních zbraní 
a také několik vampirických schopností, 
jimiž budete disponovat. Hra běhající na 
stejném enginu jako Delta Force: Land 
Warrior by se měla odehrávat jak v exterié- 
rech, tak i v rozlehlých interiérech soudobé- 
ho rázu. Stejně jako u ostatních titulů 
NovaLogicu i u Necrocidu by mělo být k dis- 
pozici on-line multiplayer hraní na serveru 
NovaWorld. 


13 DATADISK 
K DIABLU II 


Jak se podle konce obrovského hitu letošní- 
ho léta, akčního RPG Diabfo II, dalo očeká- 
vat, pokračování na sebe nenechalo dlouho 
čekat. Firma Blizzard oficiálně oznámila, že 
v první polovině příštího roku se hráči 
mohou těšit na datadisk, v němž se vydají 
po stopách přeživšího Baala. Cesta nás 
hráče zavede do barbary obývaných výšin 
na severu, kde se pokusí překazit Baalovi 
jeho ďábelské plány na zničení magického 
kamene, který chrání svět lidí před útokem 
pekelných stvůr. Mezi novinkami, které 
datadisk přinese, budou dvě zbrusu nové 
postavy (Assassin, Druid), jeden akt, nové 
příšery a bossové, nové recepty do Horadric 
Cube, více místa v truhle a samozřejmě tisí- 
ce předmětů: zbraní, brnění, prstýnků 
a jiných serepetiček, na jejichž sbírání si 
hráči Diabfa II tolik potrpí. 


KDO SI HRAJE 
V AMERICE? 


The Strategy Group oznámili výsledky prů- 
zkumu zaměřeného na videohry a konzole. 
Podle nich je 22 procent Američanů připra- 
veno pořídit si nějakou novou konzoli (PS2, 
Dolphin, X-Box) a 66 procent již konzoli 
vlastní. Z dalších výsledků stojí za zmínku 
fakt, že hráči her se často (48 %) věnují 
extrémním sportům (brusle, snowboarding, 
horolezectví) a vyhledávají dobrodružství 
(53 %). Na rozdíl od hráčů PC her jsou kon- 
zolisté mladší (průměrně o 12 let!), převáž- 
ně muži a mají průměrný roční příjem 
64 000 dolarů. 


= je 
ameStar 


ČESKÁ REPUBLIKA 


1. Diablo II (Havas) 

2. Grand Prix 3 (Havas) 

3. Deus Ex (Eidos) 

4. Icewnd Dale (Interplay) 
5. The Sims (Electronic Arts) 


VELKÁ BRITÁNIE 


1. The Sims (Electronic Arts) 
2. Deus Ex (Eidos) 
3. Grand Prix 3 (Havas) 


4. Championship Manager: 99-00 


(Eidos) 
5. Shogun: Total War 
(Electronic Arts) 


SPOJENÉ STÁTY 


1. Age Of Empires II: The 
Conguerors (Microsoft) 

2. The Sims: Livin' Large 
(Electronic Arts) 

3. The Sims (Electronic Arts) 

4. Madden NFL 2001 
(Electronic Arts) 

5. Diablo II (Havas 


Z nepříliš silné nabídky vašich úlovků se nám přece jen podařilo vybrat jeden opravdu pěkný 
kousek. Hokejistu v poněkud neobvyklé pozici nám zaslal Michal Hanáček z Pohořelic, za což mu 
náleží naše díky. 


14 z2GuHz 


PENTIUM IV 


Firma Intel, výrobce stejnojmenných proce- 
sorů, předvedla v minulých dnech na vývo- 
jářském fóru procesor Pentium IV s frekven- 
cí 2 GHz. Ten měl dokázat možnosti nových 
procesorů, které by se na trhu měly objevit 
někdy na sklonku roku, a počítá se, že první 
modely by měly mít frekvenci 1,4 GHz. 
Z dalších vlastností procesorů stojí za zmín- 
ku především 400MHz sběrnice a 0,13mik- 
ronová technologie, která by se při výrobě 
procesorů měla začít používat po polovině 
příštího roku. 


1 5 X-CO0M 


ALLIANCE PŘESUNUTA 


Hasbro oficiálně oznámilo, že projekt X-COM 
Alliance se oproti původnímu plánu o tro- 
chu zdrží. Plánované datum vyjití na konci 
tohoto roku bylo totiž posunuto na „někdy 
v roce 2001“. Proč k tomuto kroku došlo, 
však nebylo lidmi z Hasbra objasněno. 


1 6 THE FALLEN 
SE OPOZDÍ 


Firma SimonáSchuster oznámila, že jejich 
UT enginem poháněná 3D akce Star Trek: 
Deep Space Nine — The Fallen vyjde v říjnu. 
Tvůrci z The Collective prý potřebují trochu 
více času na to, aby hra byla dokonalá 
a podle jejich představ. 


DARK ZION NEBUDE 


Díky nezájmu vydavatelů a nedostatku 
finančních prostředků ukončilo studio 
Wombat Games vývoj on-line multiplayer 
hry Dark Zion, uzavřelo své brány a členové 
týmu se nyní poohlížejí po nové práci. Hra, 
která byla ve výrobě od roku 1998 a na 
jejímž vývoji se podílelo i několik tvůrců 
Uftimy Online a sci-fi spisovatel Tad 
Williams, měla přivést hráče do virtuálního 
světa, kde by budovali svá impéria, zakláda- 
li klany a válčili proti ostatním hráčům. 


SIMMARS — ZRUŠENO 


Z krátkého interview s Willem Wrightem pro 
server SimGamers Headauarters vyplynulo, 
že vývoj chystaného titulu SimMars od 
Maxisu byl minulý měsíc pozastaven 
a z realizace velmi pravděpodobně sejde. 
Místo SimMarsu, s jehož existencí byli hráči 
poprvé seznámení díky krátkému videu u hry 
SimCity 3000, zaujme nový titul, jehož 
detaily jsou prozatím velmi dobře utajeny. 
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ANNIAON B 


PREVIEW mm 


RETURN TO GASTLE WOLFENSTEIN 


<= 


Id Software prodali licenci na vytvoření volného pokračování kultovní a první vše- 
obecně známé střílečky z vlastního pohledu, Wolfensteinu 3D. Šťastným majitelem se 
stala firma Activision Inc. Nový titul uvede pod jménem Return to Castle Wolfenstein 
(Návrat do hradu Wolfenstein) a vyvíjejí ho Gray Matter Interactive Studios. 


Tuto firmu založili vývojáři pracující původ- 
ně pro Xatrix Entertainment a v současné době 
už patří čtyřicet procent akcií vydavateli 
Activision Inc. Jejich jména jsou spojena s titu- 
lem Redneck Rampage, s datadiskem ke 
Ouaku Il a především s podařenou a brutální 
gangsterkou Kingpin. Propletenou síť završuje 
skutečnost, že bude použit kvalitní engine 
Ouaku IIlod id Software, již mají také dohlížet 
nad zdárným postupem prací. 


Po téměř dvaceti letech se opět vtělujete do 
role B. J. Blaskowitze, amerického tajného 
agenta, jenž je vyslán hluboko do nepřátelské- 
ho území okupovaného armádami nacistů, aby 
zastavil Himmlera a jeho paranormální plány. 
Blaskowitz je tak tajný, Že vlastně sám netuší, 
proč je do mise vyslán a co všechno závisí na 


úspěšném dokončení. Když se to tak vezme, 
příběh je založen na reálné bázi, neboť 
Himmler se skutečně snažil uvést v život to, co 
se nachází mezi nebem a zemí. Stejně tak 
Enigma, esesácké šifrovací zařízení, které získá- 
te hned v úvodní misi, skutečně existovala, 
byla zcizena Spojenci a ti ji využívali po zbytek 
války, aniž o tom Němci měli tušení. 

Pouštíte se tedy do boje proti fašistům 
a místo obyčejných vojáků potkáváte zombie, 


genetické mutanty a další neskutečná monstra. 


Himmlerovi vědci se skutečně snažili genetic- 
kými úpravami „vypěstovat“ supervojáka, kte- 
rého by nasadili do boje proti Spojencům, 

ale nějak se jim to asi vymklo z rukou. Ve hře 
potkáte všechny vedlejší produkty jejich snaže- 
ní. S cílem odhalit tajný projekt SS procházíte 


skrytými laboratořemi a základnami, které 
jsou propojeny s pečlivou logikou a kde vše 
souvisí se vším. Do cesty se vám zde pletou 
nejenom nacisté, zombie a jiné kreatury, ale 
potýkat se budete třeba s komandem obtloust- 
lých gestapaček. Všechny určitě překvapí elitní 
jednotka německých nindžů, vnášející do hry 
kromě symbolů svastiky také rudý kotouč 
vycházejícího slunce. 


Vývojáři se soustředili na skutečně interak- 
tivní prostředí. Židli, která se povaluje v koutě, 
můžete použít k sebeobraně, hodit ji přes 
místnost na přibíhající nepřátele, nebo ji rozto- 
čit jako kyj a třískat zombíky po lebkách, 
dokud se nerozpadne na kusy. Zamčené dveře 
otevře efektní kop, který si všichni na E3, kde 
se hra poprvé předvedla veřejnosti, velice oblí- 
bili. Barel s topným olejem lze prostřelit a po 
oleji, vytékajícím na kamennou podlahu, míst- 
ností doslova proklouznete. Nebo pokud je 
vaším koníčkem žhářství, škrtnete sirkou 
a v klidu si počkáte na esesácké barbecue. 
Detaily také nezůstávají nijak pozadu. Grafici 
se například vydali do Německa a Francie, kde 
nafotili realistické textury zdí. 


Umělou inteligenci slibuje Activision tako- 
vou, s jakou jsme se prý ještě nesetkali. No, 
uvidíme... V každém případě esesáci pochodují 
chodbami, rozhlížejí se, pokřikují na vás veselé 

ky typu „Halt!“ a „Achtung!“ a gestikulují 
mezi sebou. Dokonce se i domlouvají a při 
útoku se rozeběhnou, hledají si výhodné krytí 
a snaží se vás sevřít do kleští křížové palby. 
Když.se ovšem vytasíte s plamenometem, dají 
se na zběsilý útěk. Pokud hodíte granát, jejich 
Al jim velí učinit rozhodnutí, zda uniknout, 
nebo jej hodit zpět dříve, než vybuchne. 


CASTLE 
WOLFENSTEIN 


Prvopočátky mýtu o hradu Wolfenstein se 
dají vystopovat u 2D hry, kterou v roce 1981 
vydala firma Muse. Už tehdy se jmenovala 
Castle Wolfenstein a běhala na osmibitových 
počítačích Commodore a Apple. Úkolem hráče 
bylo projít spoustou místností, zneškodnit 
stráže a najít tajné válečné plány. Některé 
věci se prostě nemění. 

Původní hru včetně emulátoru Apple II najde- 
te na této adrese: Attp://ouray.cudenver.edu/ 
bkmurphy/webpages/wolf.html 


WOLFENSTEIN 3D 


Vedle Spear of Destiny byl Wolfenstein 3D 
první střílečkou z vlastního pohledu a přinesl 
svým tvůrcům -— id Software — nehynoucí 
slávu. To se projevilo i v řadě cen, ze kterých 
tou nejprestižnější je Computer Gaming World 
Hall of Fame, kterou získal W3D za klíčové for- 
mování vývoje celého herního průmyslu. 


Výrobce: Gray Matter Interactive Studios 


Vydavatel: Activision 
Datum vydání: březen 2001 


Granáty ovšem nebudou ve 
vaší výzbroji od samého počátku 
hry. Začínáte s autenticky vypa- 
dajícím lugerem a teprve později 
nacházíte v labyrintech lepší a sil- 
nější výzbroj. Ve výčtu nebude 
chybět klasický samopal M40 
a již výše zmíněný plamenomet. 
Nejzajímavější zbraní ale stejně 
zůstávají granáty — lze je načaso- 
vat, házet na velké vzdálenosti 
nebo je po podlaze kutálet smě- 
rem k nepříteli. Vývojáři také 
experimentují s výkonným kulo- 
metem, podobným gatlingu, 
který metá záplavu kulek proře- 
závajících si cestu Šiky nacistů. 


Na rozdíl od Wolfensteinu 3D 
bude nová hra obsahovat nezbyt- 
ný multiplayer, který dovolí hrá- 
čům sbírat fragy v decentním 
prostředí kamenných chodeb 
vyzdobených podobiznami f 
ra a vlajkami s hákovými kříži. 
Příznivci Ouaku III si jistě nene- 


bude použita stejná technologie, 
očekávejte podobné fyzikální 
podmínky i rychlost hry. Jen těch 
barev nebude tolik — hrad je 
hrad. Ti, kteří očekávali jásavě 
modrou barvu kamenných zdí 


jako ve Wolfensteinu 3D, budou 


pravděpodobně zklamáni. 


Activision prohlašují, že kom- 
binací nejnovějších technologií 
a klasického příběhu z prostředí 
druhé světové války vznikne titul, 
který zahájí novou herní revoluci. 
Všechno to vypadá velkolepě, ale 
většina z nás se nejspíše spokojí 
i s pouhým kvalitním a strašidel- 
ným masakrem. Lze jenom dou- 
fat, že titulu se nezmocní daika- 
tanovský zpožďovací syndrom 
a dočkáme se ho v ohlášeném 
termínu — před letošními 
Vánocemi. Nejnovější zprávy už 
ale hovoří o posunutí na březen 
2001. 
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chají ujít možnost zahrát si svou 
oblíbenou střílečku v prostředí 
z druhé světové války. Protože 


Tomáš F. Mayer, 
Lubor A. Benda 
00G0392 


Úspěšný tvůrce počítačových her pro celosvětovou distribuci 
(Hidden 8 Dangerous, Flying Heroes) s již více než 80-ti pracovníky, 
přijme na full-time práci: 


špičkové programátory 
(nástupní plat až 40 tisíc Kč) 
talentované 2D / 3D grafiky 
kreativní level designery 
trpělivé testery 

nově také šikovné techniky 


Aktuální informace v našich kancelářích nebo 
na internetových stránkách. 


Na Gunmana čekají snad všichni 
fanoušci inteligentních 3D akčních her. 
A nutno říci, že po právu. 


iaturních garážích — vzpomeňme jen na 

y Billa Gatese. Před pár týdny se v jiné 

i na okraji Salt Lake City začala psát histo- 
rie jiné velké události. Právě tady se vyvíjí 
Gunman, „totální konverze“ Half-Lifu. Pojmem 
totální konverze se rozumí samostatná hra 
postavená na základu již existujícího titulu — 
vymění se jenom grafika, zbraně a příběh. 
Bohužel při starém zůstane také velká část her- 
ního enginu — právě proto pendlují zástupci 
Rewolfu mezi sídlem Valve v Seattlu a domov- 
ským Utahem ve snaze dojednat určité změny, 
které by engine přece jen omladily. 


Staří kolegové nejsou vždy dobří kolegové. 
Hned v úvodu vám toto rčení připomene starý 
známý generál, který se svými nohsledy plánu- 
je převzetí vlády nad celým známým vesmí- 
rem. Za tímto účelem udělali z obyvatel několi- 
ka okrajových planet mutanty, kteří pro ně 
otrocky pracují. Vy, jakožto Gunman, musíte 
jejich nekalé rejdy zastavit a zachránit všechny 
okolo (klasický to úděl akčních hrdinů). 
Naštěstí si ještě z minulosti pamatujete všech- 
ny generálovy silné i slabé stránky, takže se do 
boje nevrhnete bez řádné přípravy. 


V dlouhém intru se seznámíte se svou 
minulostí, která se značně podobá i té přítom- 
nosti — jakožto zachránce nekonečných ves- 
mírných dálav procestujete spoustu rozličných 
světů, budete se prodírat hustou džunglí, pro- 
hledávat malou horskou kolonii, procházet 
peklem žhavé lávy a dělat asi milion dalších 
věcí. Proti vám se nepostaví jen generálovi 
muži a mutanti, ale i nepřátelská fauna a flóra 
na cizích planetách. Ve finále se pak utkáte se 
samotným strůjcem všeho zla v boji na Život 
a na load. Cesty mezi jednotlivými světy vypl- 
ňují efektní renderované sekvence. 


Když nám v červenci Gunmana poprvé uka- 
zoval hlavní level designér Stefan Baier, mluvi- 
lo se o hře jako o obyčejném add-onu 


Výrobce: Rewolf/Valve 


Vydavatel: Havas Inteactive 
Datum vydání: listopad 2000 


Jy své hry 


k původnímu Half-Lifu. Mezitím však páno- 
vé ve Valve rozpoznali jeho obrovský poten- 
ciál, a tak se objevil nápad s totální konver- 
zí, která bude narozdíl třeba od Opposing 
Force hratelná i bez původního CD. Po 
neblahých zkušenostech právě s nepříliš 
dlouhým Opposing Force si na nás výv. 
nachystali přes sedmdesát napínavých 
úrovní. Přestože inteligence nepřátel v Half- 
Lifu patří i po dvou letech ke špičce, auto- 
rům Gunmana to nestačilo. Právě v těchto 


dnech kompletně předělávají Al rutiny, aby 
nestvůry působily mnohem realističtěji. 


K největším přednostem Gunmana patří 
zbraně. Přestože je ve vašem arzenálu místo 
jen na devět kousků, jejich rozmanitost je 
obdivuhodná — počáteční slabý kanón 
můžete postupem času vylepšit na skutečně 
smrtící náčiní profesionálního ostřelovače. 
Jiné zbraně budou mít přes padesát (!) 
módů střelby, takže je zde spousta prostoru 
k experimentování. Je jasné, že se stávající 

vylepšit, a 
zvládlo takový nápor nových kombinací 
a voleb. Možná se mladíkům z Rewolfu 
podaří to, na čem pohořeli tvůrci FAKK2 — 
vytvoření komfortního : 
a rychlého výběru zbra 


Nespočetné kombinace smrtícího nářadí 
budou extrémně důležité zejména v multi- 
playeru. Uvidíte, jakou má váš protivník 
v ruce zbraň, ale už nebudete schopni zjistit, 
jaký mód střelby má zrovna navolený. 

V praxi to může vypadat opravdu zajímavě: 
jeden hráč v předstíraném zoufalství odhodí 
svou skvělou zbraň, druhý se po ní ihned 
vrhne ve snaze přilepšit si, ale ouha — zbraň 
je naprogramovaná na autodestrukci 

a v zápětí okolo sebe rozprostře smrtící 
oblak hořících plynů. Vývojáři mají připra- 
vena i jiná překvapení. Podle slov Stefana 
Baiera se při Capture the Flag setkáme 

i s funkčním tankem, ale další detaily odmí- 
tá prozradit. 


Zatím to vypadá, že Gunman vnese mezi 
Half-Life klony opravdovou revoluci. Pokud 
se podaří vyvážit hratelnost multiplayerové 
části (zejména ony palebné kombinace), 
najde si zajisté velké množství příznivců, 
kteří budou trávit nekonečné hodiny inter- 
netovými bitvami. Obrovská popularita 
Half-Lifu a jeho následovníků však svědčí 
o jediném — Gabe Newell je génius. 


Petra Schmitz 
00G0393 


na PC 

objednané 
na výstavě 
Invex. 
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se speciálně navrženým 
počítačem pro hry: 


Celeron 600 © 128 SDRAM 
17GB pevným diskem 

CD-ROM * 3 dfx Vo0D003-2000 
Sound Blaster 128 


: EL/ P. 


Tuto, ale i ostatní sestavy DTK 3 


a Micro můžete vidět v akci od 
(3 (8 18 


COMPUTER DISTRIBUTION 


Brno, Křižíkova 70, 612 00, tel.: 05/ 72 62 277-8 

x: 05/ 72 62 279, e-mail:obchod elap.cz 
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fax: 02/ 72 76 96 21, e-mail: praha elap.cz 
www.elap.cz 
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INVEX pavilon B stánek č. 9 


PREVIEW[ | 


Jakýkoliv les v noci 

může občas působit 
děsivým dojmem. Ten 

v oblasti Marylandu, 
konkrétně v sousedství 
městečka Blair, je 

v současnosti asi tím 
nejprofláknutějším, ve 
kterém nejenže se v noci 
budete bát, ale na rozdíl od 
lesů Křivoklátských k tomu 
budete mít i skutečný důvod. 


Tím je 


BLAIR WITCH TRILOGY 


Blairská čarodějnice. 


ameStar 


Výrobce: Terminal Reality 


Vydavatel: Gathering of Developers 


Datum vydání: říjen 2000 


V dané lokalitě je známá již nějaké to sto- 
letí. Říká se jí Blairská čarodějnice, ale jde 
spíše o nevysvětlený fenomén, který má za 
následek ztrácení dětí a jejich smrt. Legenda 
existuje od února 1785, kdy byla v Blair 
(původně se městečko jmenovalo Blair, ale 
v roce 1824 bylo na jeho místě založeno 
Burkittsville) odhalena čarodějnice v osobě 
Elly Kedwardové. Ta za léta svého působení 
(které se datuje od její smrti) odpravila už 
také několik dospělý: mž se stala v očích 
všech ještě nebezpečnější. Svými zásahy do 
poklidných lidských životů si vysloužila celou 
jednu knihu, která vyšla roku 1809. Pak byl 
dlouhou dobu klid, alespoň se tak zdálo, 
dokud do marylandských lesů nezavítala tro- 
jice mladých filmařů, neztratila se a z toho, co 
po nich zbylo, nevznikl dokumentární snímek 
Blair Witch Project. Ve filmu a s ním spojené 
osvětové kampani se ukázalo, že duch čaro- 
dějnice žil v okolí Blair po celá ta dlouhá léta 
a několikrát způsobil neuvěřitelné pozdvižení, 
když se „postaral“ o životy dalších dítek či 
dospělých. A co je nejhorší — Blairská čaroděj- 
nice žije asi i nadále, neboť to byla bezpochy- 
by ona, kdo zmařil životy mladých filmařů. 


Protože takové události nemohou proběh- 
nout dnešním humanisticky založeným světo- 
vým podvědomím bez patřičné záporné odez- 
vy, objevila se mohutná vlna reakcí. Jednou 
z nich je další tým filmařů, který se chystá ztra- 
tit v lese, a některou z dalších například trilogie 
počítačových her inspirovaných historicky 
doloženými událostmi okolo kultu Blairské 
čarodějky. Třeba i díky těmto hrám bude ta zlá 
baba dohnána před spravedlivou americkou 
justici. 


Poprvé 

První v řadě je Blair Witch 1: Rustin Parr 
a týká se chudáká Rustina Parra, kterého duch 
čarodějky ovládl a přinutil spáchat všechny ty 
ohavnosti, za které byl později odsouzen. 
Tento první díl je již de facto dokončen 
a k dispozici je i demo. Za jeho vývojem stála 
firma Terminal Reality a hra běhá na lehce 
upraveném Nocturne enginu. Hráč se vtělí do 
agentky Doc Hollidayové, která je vyslána na 
prošetření nadpřirozených jevů spjatých 
s vraždami v Blair. Ke své smůle však do měs- 
tečka přijíždí den poté, co byl Parr popraven, 
a několik hodin po spálení jeho domu. To 
nejsou moc dobré podmínky pro zahájení pát- 
rání. Přesto se Doc nakonec dostane do kon- 
taktu se vším tím zlem v lesích a ke slovu při- 
jde její zbraň opatřená již od dob Nocturne 
laserovým zaměřovačem. Autoři se soustředili 
na napjatou atmosféru známou z filmu. 
Znamená to, že neuvidíte haldy monster ve 
stylu Resident Evil 2, ale spíše budete během 
procházek lokacemi provázeni mrazivým poci- 
tem v zádech a pohybujícími se stíny na stě- 
nách. Když se však otočíte, neuvidíte nic. 


Výrobce: Human Head 
Vydavatel: Gathering of Developers 


Výrobce: Ritual Entertainment 
Vydavatel: Gathering of Developers 


Datum vydání: listopad 2000 Datum vydání: prosinec 2000 


Pokud tvůrci odvedli svou práci 
dobře, můžete se skutečně dočkat 
originálního hororového dítka, 
které bude akční adventurou 

s důrazem na příběh a atmosféru. 
A takových je zatím nedostatek. 


Podruhé 


Druhým krvavým zářezem pro 
milovníka hororu bude Blair Witch 
2: Coffin Rock, který by měl vyjít 
v průběhu (spíše až na konci) listo- 
padu. Toto datum se týká spíše 
amerického trhu. Za druhým přís- 
pěvkem do série stojí vývojáři 
Human Head. Pracuje se opět 
s Nocturne enginem, stejně jako 
v případě třetí hry. To je ovšem asi 
poslední podobnost s jedničkou 
a trojkou, pominete-li, Že se týkají 
stejné legendy. Příběh se odehrává 
v roce 1886 a jeho základem je 
zmizení osmileté holčičky Robin 
Weaverové. Ta se ztratila v lesích 
a po jejích stopách se vydala 
záchranná expedice čítající pět 
mužů. Zatímco se holčička vrátila 
ve zdraví, záchranná expedice byla 
nalezena druhou pětičlennou 
výpravou o týden později ve velice 
nezáviděníhodné pozici — všichni 
mrtví, svázání k sobě za ruce 
a nohy, v obličejích a v rukách 
vyřezané zvláštní značky. Místem, 
kde byla pětice mrtvých nalezena, 
bylo právě Coffin Rock, nenápadná 
skála nad řekou. Když se o něco 
později vrátila záchranná výprava 
s posilami z městečka, mrtví byli 
pryč a nikdy je nikdo nenalezl. 
Nebo že by přece? 


Na tuto nepříjemně mrazivou 
otázku budete muset odpověď 
najít sami. Vzhledem k tomu, jaké 
se ve hře píše datum, náš hrdina 
(nebo snad hrdinka?) bude vyba- 
ven vcelku primitivními zbraněmi. 
Těžko tedy můžete očekávat lase- 
rový zaměřovač. Přesto to bude 
opět grafika a atmosféra hry, 
která bude vládnout. 


„Spolupracujeme s Haxan (tvůr- 
ci filmu — pozn. autora), abychom 
si byli jistí, že naše hra zapadá do 
mýtů Blair Witch, ale také se sna- 
žíme přijít s něčím novým. Hodně 
z děsivého pozadí filmu nebylo 
ukázáno na kameru. Právě některé 
z těchto věcí použijeme, čímž 
Haxan mohou být klidní, že se 
nálada filmu promítne do hry. 


Jinak máme naprostou svobodu, 
takže věřím, Že vznikne zajímavá 
hra,“ říká Tim Gerritsen, obchodní 
ředitel Human Head. 


Potřetí 

A jsme u závěrečného dílu trilo- 
gie. Jeho engine je jasný a jeho tvůr- 
ci jsou chlapci a děvčata (asi spíše ti 
chlapci) z Ritual Entertainment. Do 
prodeje se měl původně dostat 
v říjnu nebo listopadu, ale nyní to 
spíše vypadá na prosinec tohoto 
roku (a dost možná ani to ne). 


Co se příběhu týče, půjdeme 
ještě dál do historie, až do roku 
1786, tedy do doby kauzy Elly 
Kedwardová vs. obyvatelé Blair. Hra 
nese název Blair Witch 3: Elly 
Kedward. Náš hrdina může samo- 
zřejmě zapomenout na pistoli, leda 
by si hodlal užívat s nějakým koleč- 
kovým nebo křesadlovým zámkem. 
Lepší bude spolehnout se na magii, 
jak se zdá podle úniku informací od 
vývojářů. Bojový systém tak bude 
skutečně zajímavý. Hráč by měl mít 
k dispozici řadu kouzel, která budou 
určitým mixem mezi různými čaro- 
dějnými kulty. Osobně se mi nezdá, 
že by hlavní hrdina měl používat 
prostředků čarodějnic, ale na dru- 
hou stranu by to mohlo být velice 
zajímavé z hráčského hlediska. 
Škoda jen, že se nám nepodařilo zji- 
stit, za jakou postavu budete ve hře 
vlastně vystupovat, protože by tvůr- 
ci měli logicky obhájit výskyt aktivní 
magie, která zatím v žádném díle 
spjatém s Blair Witch neměla místo. 


Obecné shrnutí je jednoduché. 
Všechny tři díly trilogie vznikají za 
poměrně malého rozpočtu 
(podobně jako původní film) 

a jejich prodejní strategie tomu 
odpovídá — strategie nízkých cen. 
Přestože jde o poměrně lákavé pří- 
běhy ze světa, který český hororu- 
milný člověk zná, a zpracování her 


je v populární akčně/adventurním 


hávu, je otázkou, zda a kdy se 

k nám Blair Witch Trilogy dostane. 
Myslím, že by byla škoda o podob- 
nou zábavu přijít. Navíc, i když prý 
Blairská čarodějnice žije nastálo 

v okolí tohoto města, nikdo nemů- 
že zaručit, že v Čechách nemá sest- 
ru. Slyšel jsem, že... 


Pavel Žďárek 
00G0394 
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10 OTÁZEK 
O FORDU, ZDÍCH 
A LEDNICI 


Tvá první počítačová hra? 
Life na Sinclaru ZX80. 

Tři hry, které by sis vzal na 
opuštěný ostrov? 

Warcraft 2, Metal Gear Solid, 
In Cold Blood. 

Na kterou hru se momentál- 
ně nejvíc těšíš? 

Warcraft 3. 

Tvé vysněné neherní zaměst- 
nání? 

Pilot Formule 1. 

Oblíbený hudebník? 

David Bowie. 

Tvůj nejoblíbenější film? 
Pulp Fiction. 

Máš nějaký nepočítačový 
koníček? 

Rád si hraji se svými dětmi, ale 
nepohrdnu ani tenisem, fot- 
balem či turistikou. 

Jaké bylo tvé nejlepší životní 
rozhodnutí? 

Odmítnutí pracovní nabídky 
Fordu po absolvování univer- 
zity. 

Čeho naopak nejvíce lituješ? 
Že jsem se nemohl podívat do 
Berlína krátce po pádu zdi, 
abych mohl na vlastní kůži 
zažít ten úžasný pocit. 

A v lednici máš... 

Plechovky Guinesse, láhve 
Beckse a nějakou tu zeleninu... 


CHARLES 


CECIL 


Herní veterán a zakladatel 
studia Revolution 
Software má na svědomí 
vývoj legendárního 
Broken Swordu. 


Věk: 33 

Národnost: britská 

Místo narození: York 

Povolání: výkonný ředitel 
Vzdělání: strojní inženýr z uni- 
verzity v Manchesteru 

Motto: Co nechceš, aby ti druzí 
činili, nečiň ty jim. 


HISTORIE 


Kdy Codělal 
1982 Ship of Doom (ZX81) 

1983 Espionage Island, Inca Curse 
1987 šéf vývojového oddělení US 
Gold, poté Activisionu 

založil Revolution Software 
Lure of the Temptress 
Beneath a Steel Sky 

Broken Sword 
Broken Sword 2 


1990 
1992 
1994 
1996 


NAHÁ SLEČNA 


V NOVINÁCH 


V mé první hře, textové adventuře 
Ship of Doom, byla spousta robotích 
slečen. Když na ně ale hráč vyrukoval 
s neslušnými návrhy („make love“ 
budiž zářným příkladem), dostalo se 
mu náležité (kladné, ale nikterak 
urážlivé) reakce. Legrace to byla do té 
doby, než se objevila jedna maminka, 
které se nelíbilo, že její syn píše do 
počítače sprosté věty. Ta si začala 
stěžovat na různých místech, a proto- 
že se v té době vedlo velké tažení 
proti obscénním filmům, rozhodli se 
někteří novináři přihodit počítačové 
hry do stejného pytle. Tématu se také 
chytl bulvární deník Sun, na jehož 
třetí stránce byla spoře oděná dívka, 
jejíž intimní části zakrýval obrázek z 
mé hry. Cítil jsem se strašně, vzdyť to 
byla jenom legrace — ta hra je napros- 
to neškodná. 


„REVOLUTION SOFTWARE ODVEDLI VELKÝ KUS PRÁCE PŘI 
VÝVOJI ŽÁNRU ADVENTUR./ó 
CHARLES GECIL O PRVNÍCH ADVENTURÁCH A BROKEN 


Charlesi, Revolution Software 
vydali za posledních deset let jen 
čtyři hry... 

„a In Cold Blood je teprve pátá, já 
vím. Mezitím jsme ale udělali 
několik licencovaných her a pár 
konverzí. Každý vývojářský tým se 
musí rozhodnout, zda bude 
expandovat, a riskovat tak ztrátu 
silných stránek týmu. My jsme 
raději zůstali malí a koncentruje- 
me se na to, co umíme nejlépe — 
adventury. 


Proč zrovna adventury? 

Když jsme před deseti lety 
Revolution zakládali, mrzela nás 
stagnace celého žánru. Myslím si, 
že jsme ale odvedli poctivý kus 
práce na jeho dalším rozvoji. 


Tvá nová hra, In Cold Blood, při- 
náší spoustu nových herních 
prvků. Co tě k tolika inovacím 
vedlo? 

Po druhém dílu Broken Swordu 


Lure of the Temptress 

Dnes již bájná herní klasika přine- 
sla do žánru adventur spoustu 
nových prvků, zejména co se 
interakce s NPC postavami týče. 


SWORDU 8. 


mi bylo jasné, že opět stagnuje- 
me. Problém vězel v omezených 
možnostech ovládání point-and- 
click, protože tvůrce hry značně 
omezuje. In Cold Blood se snaží 
problém vyřešit — hra je pojatá 
jako výpravný příběh ve velmi 
dynamickém prostředí. 


Takže point-and-click už bezna- 
dějně zastaralo? 

Ano. S rostoucím výkonem počí- 
tačů je možné použít jinou techni- 
ku. Vždyť ovládání pomocí myši je 
staré přes čtrnáct let. Tehdy to 
možná byla ta nejlepší možnost, 
ale dnes se dá postava ovládat 
přímo — jde to rychleji a člověk se 
víc ponoří do hry. 


Mají vůbec na nových konzolích 
jako PS2 adventury nějakou 
šanci? 

V každém případě ano. Musíme si 
ale ujasnit, co je potřeba k tomu, 
aby byla dobrodružná hra atrak- 


Beneath a Steel Sky 

Společně se sarkastickým robo- 
tem jménem Joey se snažíte přežít 
v nehostinné metropoli budouc- 
nosti. 


tivní. Hráč musí neustále vědět, 
kudy dál, a hra mu jen staví do 
cesty různě obtížné překážky. Je to 
stejné jako ve filmu, kde hlavní 
hrdina překonává různé nástrahy. 


Bude Broken Sword 3? 

Ano, v současné době jsme ve stá- 
diu plánování. Ke konci roku 
bychom rádi začali s programová- 
ním. 


A jak vypadají plány? 

V současné době zvažujeme, kte- 
rým směrem by se měl celý žánr 
ubírat. Chtěli bychom se na hru 
podívat z jiného úhlu. Například 
ovládání bude mnohem propra- 
covanější — třetí díl Broken 
Swordu rozhodně nebude obyčej- 
nou klikací adventurou. Hra by 
měla být kompletně 3D, ale 
původní komiksová podoba 
zůstane zachovaná. 
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Broken Sword 

Ještě dnes se dá považovat za 
jednu z nejlepších kreslených 
adventur. Povedlo se vše od příbě- 
hu až po grafiku a zvuky. 


Rops 
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GAME BOY i 


Šílenství! 

Celý svět zachvátila mánie, 
která se teď chystá pohltit i naši 
milou zemi. Přes © vzdálené 
Japonsko a USA dorazil Pokémon 
už také do Evropy. Nedávno jsem 
navštívil Londýn, a tak vám mohu 
celkem živě přetlumočit, čeho 
jsem byl na západ od našich hranic 
svědkem. Člověk zapne televizi, 
a co tam zrovna nedávají? Kreslený 
seriál Pokémon, samozřejmě! 
Chcete se trochu projít po ulici, 
když vaši pozornost upoutá proda- 
vač balónků. Proč jen všechny 
vypadají jako ta japonská žlutá 
myš? Místní konfekce je dobrým 
úkrytem, leč obrázky na oblečení 
mi sdělují jediné, Pokémon! 
Knihkupectví nabízí pro změnu 
přesně na totéž téma. Což se osvě- 
žit pohledem na pěknou elektroni- 
ku? Ano, mají tu počítače, dále 
Game Boy, Pokémon, Pikachu: 
a zase Pokémon. Při nákupu jídla 
v rychlém občerstvení máte dle 
očekávání na výběr i speciální 
Pokémon menu. Únik do husté sítě 
zdejšího metra vám zpestří rekla- 
ma. Inzeruje místní přebor v karet- 
ní hře Pokémon konající se uvnitř 
novostavby Millenium Dome. 
Přítomnost nového fenoménu je 
zkrátka znát doslova na každém 
kroku. 


Jak to všechno začalo? 

V roce 1995 byla po spolupráci 
firem © Nintendo © of | Japan, 
Gamefreak a Creatures na japon- 
ský trh uvedena celkem nenápad- 
ná hra pro systém Game Boy. 
Pokémon, či spíše © Pocket 
Monsters, jak se původní japonská 
verze jmenuje, kombinuje RPG 
základ s prvky strategie. Jde o to, že 
v herním světě spolu s lidmi žijí 
ještě další stvoření, která je možné 
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„Více než 700 japonských dětí dostalo záchvat a muse- 


lo vyhledat lékařskou pomoc poté, co v televizi uviděly 
záblesk oka postavičky kresleného seriálu.“ Zhruba 
taková byla první zmínka o budoucím fenoménu, jaká 
pronikla skrze zpravodajství jedné televizní stanice do 
povědomí českého národa. Od nehody neuplynuly ani 
tři roky a tatáž TV začala onen seriál vysílat. 


chovat jako domácí mazlíčky či je 
chytit, cvičit a používat k soubo- 
jům. Bližší popis vás čeká uvnitř 
nedaleké recenze, zmíním jen, že 
těchto tvorů existuje mnoho roz- 
manitých druhů a úkolem hlavní- 
ho hrdiny je všechny je pochytat. 


Celosvětový úspěch 

Díky závratné | prodejnosti 
Pokémon her se na televizní obra- 
zovky dostal i kreslený seriál. Ten 
se stal záhy hitem mezi Japonci 
každého věku a jeho bližší popis 
shrnuje rámeček. Následovala 
záplava hraček, oblečení a vůbec 
všeho, co by si jen nenasytná dět- 
ská dušička mohla přát. Brzy zača- 
lo být pár ostrůvků v Tichém oceá- 
nu pro mocný Pokémon málo, 
a tak se podíval do dáli za vodou. 
To samozřejmě nemohlo uniknout 
obchodníkům v Americe, kteří se 
rozhodli dostat japonský fenomén 
i ke svým dětem. 


Svůj debut na území USA pro- 
dělal Pokémon 7. září 1998, 
kdy tu měl svoji premié- 
ru kreslený seriál. 


O pár týdnů 
později se ve 
zdejších 


obchodech začala prodávat i čer- 
vená a modrá verze hry pro Game 
Boy. Na konci roku 1998 se do 
Severní Ameriky dostala rovněž 
anglická verze karetní hry od 
Wizards of the Coast a také kapes- 
ní Pikachu ve formě hračky typu 
Tamagotchi. Vánoce, které zavítaly 
do Států i tento rok, znamenaly 
naprosté nákupní šílenství, ve kte- 
rém Pokémon bezpečně trhal 
všechny rekordy. Šlo o nejprodá- 
vanější hru na Game Boy (4,2 
mil. ks), nejlépe prodávanou 
karetní hru (2,5 mil. základních 
sérii hraček. Oficiální Pokémon 
příručka se dostala na seznam 
deseti nejprodávanějších knih 
a tvorbou Pokémon produktů se 
zabývalo na 100 amerických firem. 


Po dobytí Japonska i severoa- 
merického kontinentu „zbývalo 
Pokémonu pustit žilou ještě jedné 
význačné pokladně. světového 

kapitálu, staré dobré Evropě. Ta 
se sice tradičně přichází na 
řadu až jako poslední, nic- 
méně nakonec jsme se 
dočkali i tady. 
Západ už je 
japonského 


fenoménu plný, do středu a na 
východ Evropy se kapesní příšerky 
chystají právě teď. A jak dopadne- 
me my u nás, v Čechách i na 
Moravě? Vše nasvědčuje tomu, že 
také nás čekají jedny poblázněné 
Vánoce... 


Nebezpečí? 

Chcete vědět, jak moc úspěšný 
je Pokémon v Japonsku? Za relativ- 
ně krátký čas existence se tam pro- 
dalo přes 8 milionů kusů všech 
verzí her pro GB, na 400 milionů 
hracích karet, milion hudebních 
CD a obrovské množství ostatního 
zboží tematicky spjatého s feno- 
ménem Pokémon. Narážky na 
šílenství byly v tomto článku myš- 
leny zatím tak trochu v uvozov- 
kách, zkusme si teď však možné 
nebezpečí opravdu připustit. 


Úvodní věty jsou zcela vážné: 
16. prosince 1997 skutečně došlo 
k újmě na zdraví v důsledku odvy- 
sílané animace seriálu. Jednalo se 
pouze o. ojedinělý případ bez evi- 
dentního zlého úmyslu, přesto je 
dobré mít i tuto skutečnost na 
paměti, zvláště trpíte-li epilepsií. 
Velmi zneklidňující je pak tragédie, 
která se odehrála ve Velké Británii. 
Dva kluci se tu hádali o Pokémon 
karty, mladší hošík je nechtěl star- 
šímu klukovi vydat, a tak ho pat- 
náctiletý John zastřelil. Souboje 
o populární hračky jsou mezi 
dětmi sice častým jevem, smrtí by 
však určitě končit neměly. Možná, 
že jsme tady už svědky negativního 
působení na psychiku, závěry ale 
raději přenechám nějaké odborné 
studii. Nebylo by ovšem korektní 
odsoudit kvůli ojedinělým neštěs- 
tím fenomén takového rozsahu. 


Jan Kálal 
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POKÉMON RED © BLUE 


Jde o největší úspěch společnos- 
ti Nintendo, kterého se po celém 
světě prodaly miliony kusů a i dva 
roky od svého amerického vydání 
okupuje žebříčky TOP 10. Přejete si 
vědět víc? 

Hra pro Game Boy, stejně jako 
televizní seriál, je příběhem deseti- 
letého chlapce, který se chce stát 
velkým Pokémon mistrem. Musí 
proto opustit maminčinu náruč 
a vydat se do světa takříkajíc na 
zkušenou. Jeho cestu z města do 
města mu zkříží postupně osm 
vůdců lokálních tréninkových 
Pokémon středisek, se kterými ho 
čeká nelehký souboj. Chlapcův 
úspěch korunovaný vítězstvím 
každý z nich odmění odznakem 
speciální moci. Dříve než náš hrdi- 
na opustí rodnou osadu, zastaví ho 
profesor Oak. Stařík dá chlapci 
jeho prvního Pokémona, vybaví ho 
učenou knihou, svěří mu však také 
jeden velmi obtížný úkol. Musí se 
pokusit chytit a poznat na své 
pouti každého Pokémona, kterých 
existuje celkem 150 druhů! 


POKÉMON YELLOW 


Kapesní hru a televizní sérii 
odlišoval jeden klíčový prvek, pros 
fesorem | darovaný © Pokémon. 
Zatímco hra na Game Boyi posky- JŘ 
tovala na začátku výběr ze tří mož- [s 
ností (Charmander, © Sauirtle, 
Bulbasaur), hvězdou kresleného 
seriálu byl. myšák Pikachu. 
Marketingová analýza musela 
zjevně odhalit hráčský hlad po roz- 
tomilé žluté potvůrce, čímž se před 
ní objevil další potenciální zdroj 
kapitálu. Vznikla proto nová hra, 
Pokémon Yellow Version, s podti- 
tulem Special Pikachu Edition. Že 
také jí se dostalo obrovského ohla- 
su, si domyslel jistě už každý sám. 

Na úvod přijde pro někoho 
možná trochu. šok, © neboť 
Pokémon Yellow je skoro stejný 
jako verze Red * Blue. Drobných 
změn doznala jen grafika, která je 
nyní trochu barevnější,.a zvuk, jenž 
může do sluchátek hrát i jako ste- 
reo. Přibyl také nový systém pro 
souboj dvou hráčů, kdy si tito dva 
mohou vybrat typ soutěže, ve 
které se utkají. Možnosti výběru 


Pokémon vychází ze školy tra- 
dičních japonských RPG, na hru se 
díváte ze ptačí perspektivy, všech- 
ny postavy jsou značně zdeformo- 
vány. Čekají vás náhodně genero- 
vané souboje a spousta zábavy 
i dobrodružství. Grafika není sice 
nikterak převratná, ale představuje 
lepší průměr, a na GBC se občas 
blýskne také barvami. Ozvučení 
hry je provedeno kvalitně, hudba 
je příjemná, každý Pokémon navíc 
vydává vlastní ryk. 

Dominantní složkou celého 
projektu je kromě cestování pře- 
devším boj. Nestane se, že by šar- 
vátku řešil hrdina sám, vždy akci 
řeší jeho Pokémon (kterých při 
sobě může mít až šest najednou). 
Ten disponuje určitým počtem 
zásahových bodů, až čtyřmi druhy 
útoků a za své vítězství je odměněn 
zkušenostními body. Když jeho 
znalosti překročí pevně danou hra- 
nici, postoupí Pokémon na vyšší 
úroveň a změní se mu jeho vlast- 
nost. Může se také stát, že se vyvi- 
ne ze slabšího tvora do jeho silněj- 
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jsou celkem tři a liší se především 
úrovní Pokémonů, kteří se jich 
mohou zúčastnit. Abyste získali 
celou sbírku tentokrát, budete se 
muset propojit postupně s oběma 
dalšími verzemi. 

Svět se nezměnil, jenom příběh 
se více přiblížil televizní verzi, a tak 
si každé děcko, co má Game Boy, 
může po zakoupení hry připadat 
jako ten kluk ze seriálu. Pokémon, 
který na vás profesorovi zbyl, poté 
co ho předtím pracně odchytil, se 
totiž jmenuje Pikachu. Oak vám ho 
sice předává s obavami, žádných 
elektrických šoků na uvítanou se 
však od té žluté myšky nedočkáte 
(seriál je v tomto ohledu podstat- 
ně veselejší). Pikachu je značně 


ší varianty. Souboj dvou monster 
je obdobou hry kámen, nůžky, 
papír, jen v širším (existuje 15 typů 
bojovníků) a volnějším provedení, 
Voda je dobrá na oheň, ten ale zas 
úspěšně pálí trávu atd. Proč se 
vlastně tolik bojuje? Jedná se 
o totiž o jeden z mála způsobů, jak 
získat nové Pokémony, a jedinou 
možnost, kterak porazit oněch 
osm mistrů. Šarvátky také úspěšně 
slouží jako oživení jinak trochu 
nudné cesty. 

Možná vás udivilo, proč jsou 
v názvu recenze spojena jména 
dvou samostatně prodejných her. 
Odpověď je snadná, produkty 
Pokémon Red Edition a Pokémon 
Blue Edition jsou prakticky identic- 
ké. Mají stejné zpracování i příběh, 
navzájem je odlišuje pouze pří- 
tomnost několika Pokémonů, 
které ve druhé verzi nenajdete. Pro 
doplnění sbírky se tedy budete 
muset propojit s kamarádem, 
který má jinou verzi hry, a vyměnit 
navzájem vaše jedinečné úlovky. 
Může se stát, že Pokémon přenos 


nepoddajný, odmítá přebývat 
uvnitř koule, a bude proto chodit 
spolu s vámi. Nyní jistě ožívají 
všichni fandové Tamagotchi, pro- 
tože když se ke svému Pikachu oto- 
číte čelem, můžete mu pohlédnout 
do tváře a zjistit jeho náladu. Ta se 
mění od špatné přes dobrou až po 
úplné. veselí. Pikachu zmizí zpoza 
vašich zad jen tehdy, když ho 
během boje necháte ztratit všech- 
no zdraví. Naštěstí ho pak můžete 
kdykoliv nechat vyléčit v některém 
z mnoha léčebných středisek. 

Hra poskytuje přinejmenším 
stejné množství zábavy jako verze 
Red 4 Blue, navíc je vaše putování 
díky nové společnosti o něco vese- 
lejší. Verdikt je směrodatný jen pro 


nepřežije bez následků, ale v jeho 
důsledku značně zesílí nebo se 
dokonce vyvine. Zájemci o další boj 
mohou přes kabel změřit sílu 
svých Pokémonů mezi sebou, 
a ubezpečit se tak o vlastní nepře- 
možitelnosti. 

Na závěr recenze dovolte jednu 
poznámku. Dějový rámec hry je 
opravdu obsáhlý a titul vás zabaví 
vskutku na dost dlouho. Na Game 
Boy není zatím mnoho her, které 
vaši pozornost udrží relativně 
nenásilnou formou po dobu 
celých 30—40 hodin. 


Hodnocení: 80 % 


hráče, který žádnou z verzí dosud 
nemá. Pokud už máte ve své kni- 
hovně her na Game Boy některý 
z předchozích exemplářů, Pokémon 
Yellow pro vás až tolik Paka 
nebude. 


Hodnocení: 90 % 
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POKÉMON PINBALL 
Další forma, do které nám 


Pokémon zmutoval, je klasický 
pinball. Ocelovou kuličku stylově 


TRADING CARD GAME 


POKÉMON TRADING 
GARD GAME 


Také úspěšná karetní hra, které 
je věnován zvláštní rámeček, se 
dočkala svého zpracování na 
Game Boyi. Elektronická forma 
obsahuje přes 200 karet, které 
představují Pokémony a prostřed- 
ky na ovlivnění duelu. Nejsou to 
sice zdaleka všechny karty, co byly 
vytištěny, ale i tak se jedná o sluš- 
ný počet. 

Oproti hrám jako Pokémon 
Yellow má Pokémon TCG relativně 
striktní pravidla a mechanismy, 
které je nutné znát, aby člověk 
vůbec mohl hrát. Na začátku hry 
strávíte proto dobrých deset 
minut s profesorem, který se vám 
pokusí vyložit vše podstatné. Dále 
na vás čeká celá řada různých zku- 
šebních lekcí, ale principy se vám 
dostanou do krve stejně až po 
několika dalších hrách. 

Vaším cílem je zisk osmi mist- 
rovských medailí (podobnost 
s vítěznými odznaky je více než 
nápadná). Ty dostanete od šéfů 


ameStar 


nahradil fandům série důvěrně 
známý Pokéball, přístroj na chytání 
a skladování Pokémonů. 

Hra nabízí dva stoly, červený 
a modrý, které se vzájemně liší 
svou konstrukcí. Každý z nich je 
dvě obrazovky vysoký, obsahuje 
stylové bariéry a nabízí svůj způsob 
jak chytit Pokémona: Také na her- 
ním stole bude totiž vaším úkol 
získat všech 150 monster, která se 
vyskytují i v ostatních hrách. 
Způsob, kterak ho najít, je sice tro- 
chu netradiční, jakmile se však 
Pokémon objeví, musíte se do něj 
celkem 6x strefit míčkem. Když je 
Pokémon chycen, zapíše se do 


PLEASE PLACE 
8 PRIZES. 


SBĚRATELSKÁ 


nutno říci, že obrovsky úspěšnou. 


také hrát. 


Americká společnost Wizards of the Coast, tvůrce proslulého RPG systému 
Dungeons and Dragons, autor světoznámé karetní hry Magic: The Gathering, 
jakož i mnoha jiných sběratelských karetních her, získala v roce 1998 licenci 
i na Pokémon. Kapesní příšerky tak dostaly další, tentokráte karetní formu — 


Pokémon: TCG proti sobě staví dva hráče, kteří posílají své Pokémony změřit 
síly do arény. Karty reprezentují stvoření známá ze hry na Game Boyi i z tele- 
vizní série, spolu se všemi jejich náležitostmi (jméno, typ, zdraví, vývin, spe- 
cifické bojové taktiky). Kromě toho mohou hráči pomocí speciálních karet 
ovlivňovat dění v aréně, přístup k balíčku i situaci svého protivníka. 

Podobně jako prakticky celý Pokémon mají i karty největší ohlas mezi dětmi 
ve věku 6-15 let, které baví sbírat je, navzájem vyměňovat a samozřejmě 


vašeho seznamu, kde mu můžete 
pomoci rovněž s jeho vývinem. 
Také zde platí poučka o jedineč- 
nosti Pokémonů pro jednotlivé 
stoly. 

Rozehranou hru si můžete ulo- 
žit, někdy vám program dovolí 
změnit kulisu prostředí a občas 
vám míček před ztrátou zachrání 
Pikachu. Příjemně překvapí čtyři 
skryté lokace a podpora GB tiskár- 
ny. Máte-li touhu pochlubit se 
svými | výsledky © kamarádům, 
můžete jim je přenést přes IR port. 
Pokémon Pinball také jako jedna 
z prvních her obsahuje třesoucí 
nástavec, který způsobuje vibraci 


KARETNÍ HRA 


OTART FROH 


přístroje při nárazu míčku na stěnu 
stolu. Realističnost ve stylu skuteč- 
né herny ovšem nečekejte. 


Hodnocení: 65 % 


OU HANT TO LEARK HOH TÚ PLAV 
THE POKEHOK TRADIKO CARD GAME? 


klubů vždy poté, co je porazíte. 
Než se však propracujete až k šéfo- 
vi, musíte v klubu nejdříve proká- 
zat své kvality skrze výhry proti 
hezké řádce lidí. Je možná škoda, 
že se Pokémon TCG nedrží svých 
předchůdců ve věci cestování kra- 
jinou, protože při okamžitém pře- 
chodu z klubu do klubu předsta- 
vuje hra pouze nepřerušovaný 
sled karetních soubojů. 

Podstatným prvkem je tvorba 
a ladění herního balíčku. Karty 
dostáváte buď od profesora, nebo 
po zdařilé výhře. Udělat dobrý 
balíček je někdy otázkou mnoha 
dní. Nepříjemné je, že na hru má 
značný vliv náhoda, a tak i ten nej- 
lepší balíček může prohrát při 
špatném lízání karet nebo díky 
nepřející minci. 

Nejlepší zážitek tradičně před- 
stavuje souboj přes kabel proti 
kamarádovi. Pokémon TCG má 
hru dvou hráčů zpracovanou (jak 
je tomu ostatně u všech Pokémon 
her) přímo na výbornou. 


Hodnocení: 75 % 


POKÉMON STADIUM 


Nintendo © 64 | představuje 
Pokémon ve trochu netradiční 
formě. Hra Pokémon Stadium 
není žádným RPG titulem, jak by 
člověk mohl ze zkušenosti očeká- 
vat, nýbrž simulací bitvy. Souboj, 
vitální část her pro Game Boy i ani- 
movaného seriálu, je zde vyveden 
v ničím nerušené, krystalicky čisté 
formě. Je toho však mnohem víc... 

Pokémon Stadium nabízí cel- 
kem osmdesát bojů skrytých 
uvnitř soutěží o čtyři poháry. Účast 
v tom kterém poháru je podmíně- 
na odpovídající úrovní Pokémona, 
přičemž vždy musíte nastupovat se 
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This is a sophisticated PC. 
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TV SERIÁL 


Od 9. září je velký kreslený hit celého 
. světa vysílán i u nás. Těm, kdo žádný 
díl seriálu ještě neviděli, nyní trochu 
nastíním příběh. Na začátku všeho je 
malý Ash Ketchum, který se chce stát 
Pokémon mistrem. Jeho Pokémon, 
se kterým se v úvodu seznámí, je roz- 
tomilý, ale zprvu tvrdošíjný Pikachu. 


šesticí vyvolených. Když dohrajete 
stadionový mód, čeká vás navíc 
souboj proti finálnímu: Pokémon 
válečníkovi, nestvůře Mewtwo. Po 
jeho zneškodnění je vám zpřístup- 
něna další osmdesátka extra těž- 
kých bitev. 

Můžete se utkat taky s kamará- 
dy, kdy se souboje účastní 1—4 lid- 
ští hráči a případně i počítač. Díky 
tomu, že souboj probíhá na tahy 
a ne v reálném čase, připomíná 
výsledek než nějakou rychlou akci 
spíše takové barevnější, nápaditěj- 
ší šachy. Na toto měření sil si 
můžete dle libosti upravit pravidla, 
dále existuje možnost začít bez 
nutnosti kalibrace jednu z rychlých 
šarvátek. Ideální zábava pro větší 
počet lidí nebo pro člověka s nedo- 
statkem času. 

Na zájemce čeká uvnitř hradu 
osm cvičitelů známých z her na 
Game Boy. Po jejich porážce může- 
te získat až osm vzácných či přinej- 
menším obtížně sehnatelných 
Pokémonů, kteří za vás posléze 
budou bojovat. Pokud jste akcí až 


PIKACHU 


VÝŠKA: 40 GM 
VÁHA: B KG 
DRUH: ELEKTRICKÝ 


Nejpopulárnější Pokémon vypadá jako žlutá myš se křivolakým ocasem, má 
hnědé pruhy na hřbetu, červené líce a roztomilou mimiku. Ovládá elektric- 
kou energii, může působit elektrické šoky nebo vyvolat i celou bouři bles- 
ků. Vyjadřuje se vlastní řečí, slovy jako „Pika!“, „Pikachu!“ či „Pi, pika!“. 
Oblíbenosti dosáhl díky tomu, že v kresleném seriálu vystupuje od prvního 
dílu po boku hlavního hrdiny. Má silnou vůli a tvrdošíjně se odmítá podro- 
bit zajetí uvnitř koule, kde jinak tradičně každý ochočený Pokémon přebý- 
vá. Mimo to je rovněž velmi bystrý, chytrý, umí dobře bojovat, a tak na něj 
chlapec Ash spolu s miliony dětí na celém světě nedají dopustit. 


Ke hlavnímu hrdinovi se postupně 
připojí ještě dívka Misty a trenér 
Brock, jakožto i několik stvoření, 
která se mu povede odchytit. Radou 
často pomůže i kapacita v oboru, 
profesor Oak. 

Jaký by to byl seriál bez pořádných 
protivníků? Kladná družina bude 
soupeřit jednak s mnoha kapesními 
monstry, ale problémy budou dělat 
také zlotřilí Rakeťáci. Kromě domi- 
nantního boje je příběh jednotlivých 
dílů hlavně o putování místním svě- 
tem a o příhodách, které se na cestě 
přihodí. 

Popularitu jsem zmiňoval již mnoho- 
krát, dodám ještě, že na základě 
kreslené série vznikly už tři filmy pro 
stříbrné plátno. Zhlédnout je mohli 
zatím diváci v Japonsku a USA, u nás 
se jich dočkáme přinejlepším na 
videokazetách. 


příliš vyčerpaní, je pro vaše osvěže- 
ní připraveno vítané zpestření 
v podobě devíti mini her. 

Teď přišel čas zmínit se o tom 
nejlepším, co Pokémon Stadium 
nabízí. Ti, kdo hráli hry Pokémon na 
platformě Game Boy, nyní mohou 
začít jásat, jejich miláčkové se dosta- 
nou na televizní obrazovku! Díky 
speciálnímu transfer packu, jenž je 
součástí herního kompletu a který 
se připojí k ovladači, můžete přená- 
šet informace mezi systémy Game 
Boy a Nintendo 64. Nemusíte si už 
více najímat žádné © hloupé 
Pokémony od počítače, teď můžete 
komandovat své vlastní, vámi pečli- 
vě vycvičené. N64 vám nabízí řadu 
vymožeností ohledně prohlížení, 
aranžování a ukládání dat získaných 
z GB. Ale co je skvělé, vy si můžete 
zahrát hru pro Game Boy také přes 
Nintendo 64, a sledovat ji tak v tele- 
vizi. Navíc tu existují funkce, které 
vám dovolí zrychlit původní plouže- 
ní až na jeho čtyřnásobek. To se pak 
hned lépe chodí rozlehlou krajinou. 

Grafika hry Pokémon Stadium je 
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vynikající. Okolí stadionu detaily 
sice příliš nehýří, samotná monstra 
ale vypadají přinejmenším tak 
dobře jako v televizním seriálu 
a animace jejich pohybu a útoků je 
nádherně živá. Samozřejmě, že 
Game Boy hra má své technické 
zpracování jen tak dobré, jak vypadá 
na obrazovce kapesního přístroje. 
Zvuk sestává z kvalitního komentá- 
tora (který má však tendenci připo- 
mínat i naprosto jasné věci), bouřli- 
vého davu a hlasů Pokémonů. Těch 
ve hře bohužel mnoho není, a tak 
uslyšíte jen typické hlášky od 
Pikachu. 

Pokémon Stadium je hra, která 
Vás sama o sobě nebude, díky znač- 
né anonymitě, bavit asi příliš dlou- 
ho. Stačí však zapojit cartridge se 
hrou do Game Boye a vaši vycvičení 
miláčkové dodají strohému celku 
patřičnou šťávu. Když pak přijdou 
kamarádi a přinesou s sebou také 
jejich vlastní Pokémony, pak se tepr- 
ve rozproudí ta pravá zábava! 


Hodnocení: 80 % 
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Zombie electro-bastard raů 


S příchodem babího léta pověst 
virtuální akce v její samé podsta- 
tě poněkud utrpěla. Důkazem 
jsou nejenom pouhé dva tituly, 
které se v tomto období objevily, 
ale zejména jejich kvalita. Přes 
laťku mírného průměru se pře- 
houply s odřeným čelem, což byl 
případ i netrpělivě vyhlíženého © 
a v pořadí již třetího pokračová- (© 

ní Carmageddonu. Jeho autoři (0% 
zdaleka nepřekročili stín před- (© 
chozích dílů. Titul poškodilo 
nejen nutkání distributora vytě- 
žit z herního hitu maximum, ale 
také cenzura, v jejímž důsledku 
vzal za své jeden z klasických 
aspektů hry - navenek tak neho- | 
rázné masakrování nevinných 
chodců. Tuto kratochvíli, ne- 
smírně vděčnou z pohledu hráčů 
ve věku, v němž je vám vlastní 
matka bohem, nahradila kon- 
frontace s topornými „zombíky“, 
jejichž zelená krev na cestách 
i necestách brázděných silnými 
stroji působí komicky. Mohlo by 
se proto zdát, že náladu akčním 
hrdinům a bojechtivé obci maji- 
telů PC spraví dílo legendárního 
Davida Brabena nazvané Infe- 
station. Klasik-programátor však 
zůstal v tomto ohledu při zemi. 
Vstříc vyšel pouze těm, kteří 


nie 1082 nnipromvělenou ták „Další titul v sérii, která získala četné ceny a pocty. Upozorňujeme vás 


ku sázejí na ohňostroje efekt- - toto není jenom pokračování! TDR 2000 zcela boří hranice a vytyču- 
ních explozí a místy až hysteric- je novou cestu, kterou budou následovat ostatní vývojáři.“ Tolik praví 
ké válečné hrátky, v nichž jména © oficiální www stránky. Nevím, jestli nám ale tvůrci nepostavili onu 


najat pondiatné. Movie jaka. pověstnou zkratku: sice delší, zato méně pohodlnou. 


ale mně přijde, že tomu dění © 
kolem něco podstatného chybí. © 
Myslím, že se tomu říká inven-——©—©— 
ce... he 


ani příslušnost bojujících stran | 
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V tomto čísle: 


Carmageddon TDR 2000 
70% 


Infestation 
Str. 40 
65% 


Top 10 

Half-Life 1/99 95% 
Deus Ex 20/99 90 % 
Auake Ill Arena 13/00 90% 
Unreal Tournament 6/99 90 % 
Rogue Spear 10/99 90 % 
Heavy Metal FAKK2 22/00 90 % 
Thief II: TMA 18/0085% (© 
Half-Life: OF 12/99 85% 
Wheel of Time 13/00 85 % 
Indiana Jones I.M. 13/00 85 % 
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Ke Carmageddonu 2000 jsem 
se snažil od samotného začátku 
přistupovat naprosto nezaujatě. 
Dokonce mohu s klidným svědo- 
mím říci, že jsem se na něj i těšil. 
Nad druhým pokračováním série 
jsme v jednom grafickém studiu 

, trávili dlouhé večery a dost dobře 
jsme se bavili. Potlačovaná agrese 
není nic prospěšného pro psychic- 
kou rovnováhu a přiznejme si, pro 
nás, kteří jsme nuceni trávit 
denně hodiny za volantem 
a mlčky trpět chodce v našem vel- 


koměstě, byla série Carmageddon 
vždy vítaným ventilem. Kde jinde 
můžeme porážet a drtit civilisty 

v ulicích a ještě za tuto bohulibou 
činnost dostávat body a další 
odměny? Tak to vidíte. Agrese 
musí ven... 


Jenomže s dalším pokračová- 
ním jsme čekali něco navíc, nějaká 
skvělá vylepšení oproti předcho- 
zím dílům. Třeba pořádný příběh, 
aby to čištění ulic nebylo jen tak 
samoúčelné. Dobrá, nemám na 
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mysli nic hlubokomyslného, ale 
alespoň nějakou maličkou histor- 
ku v pozadí. Něco takového tam 
být mohlo. Ale rozeberme si vše 
pěkně popořadě. 


Jak praví historie, na začátku 
21. století už boháče nebavilo tís- 
nit se ve městech s námi, plebejci, 
a tak si vystavěli vlastní představu 
ráje a nás zanechali uprostřed 
světa ovládaného pouličními 
gangy, zločinem, násilím, droga- 
mi, zbraněmi a brutálními policis- 
ty. Intro hry nám přesně ukáže, 
jak na tom společnost je. Žijeme 
v postnukleárním ghettu, ze kte- 
rého není cesty ven. Nebo že by 
ano? A základ hry je na světě — 
únik z pekelných hlubin ke svět- 
lým zítřkům. 


Zapomeňte na všechny 
Formule 1, rallye, nablýskaná 
superturba a také na běžné silnič- 
ní vozy. Tato hra je o něčem 
naprosto jiném. Pokud jste 
Carmageddon nikdy nehráli, 
vzpomeňte si na film Mad Max. 
Jestli jste neviděli ani ten, tak při- 
tlučte na střechu buginy obrov- 
skou pilu, napěchujte do ní dva- 
náctiválec o obsahu kolem šesti 
litrů, a můžete začít. Vše je neje- 
nom dovoleno, ale také bodová- 


E NSC DAL 


Lze předpokládat, že patrně nebude 
mnoho těch, kteří vezmou zavděk 
pouze cenzurovanou verzí hry neboli 
jízdou napříč Carmageddonem v reži- 
mu „zombie“. Proto jsme na naše CD 
umístili „opravný“ patch, který vám 
(podobně jako tomu bylo v předcho- 


zích dvou dílech) umožní závod 
v kalužích krve nebohých chodců. 


no. Dokonce i styl, jakým rozmáz- 
nete chodce po přechodu. Když 
sejmete hned celou skupinku 
najednou, tím lépe. Povede se 
vám trojitý kotrmelec zakončený 
efektní piruetou? Ocenění za kas- 
kadérský výkon je vaše. A penízky 


JEŠTĚ TROGHU JINAK 


Na webové stránce TDR 2000 při 
pozorném prohlížení nemůžete 
minout komiksové ztvárnění světa 
Carmageddonu tak, jak si jej před- 
stavují autoři. Je škoda, že něco 
podobného není ve hře, protože 
komiks bude uveřejňován výhradně 
v on-line elektronické podobě. Nebo 
že celá hra není ve stylu komiksu... 
To už bychom toho ale chtěli moc. 
A zase by to nebylo pro každého. Ke 
dní redakční uzávěrky bylo na inter- 


netu sedm dílů a plánují se další pra- 
videlné updaty. Podle mého názoru 
je komiks zábavnější než hra. 


do kasičky se jen sypou. Budete 
závodit s ostatními šílenci v podo- 
mácku sestrojených silničních 
monstrech a zároveň hledat cestu 
do ráje, ze kterého občas pronik- 
nou sluneční paprsky do temnot, 
ve kterých jste až do dnešního dne 
žili. Všechno to zní náramně při- 
tažlivě, jenže... 


Občas si myslím, že tvůrci her 
dnes mezi sebou soupeří o něja- 
kou novou cenu. Mohla by se 
jmenovat „Jak s vynaložením 
obrovských částek a několikamě- 
síčním úsilím pokazit dobrou 


E vB 


= 
i n) INŽ ! i 


— 4 


—— 


ční 


Ak 


= 


myšlenku a vnést do hry na první působila. Po instalaci na PII233.—— smůlu, že se mi do počítače dosta- že drcení nemrtvých, jimž není 


pohled nenápadné drobnosti, s TNT2 a 128 MBRAM tak, že je — la cenzurovaná verze, ve které dopřáno spočinutí v hrobě, je 
které mají za úkol hráči zkazit v rozlišení 640 x 480 v 16 bitech © jsou chodci nahrazeni prapodiv- — povznášející a méně nebezpečné 
radost“. Přesně o tom je TDR nehratelná. Pokud vám ovšem nými mutanty-zombie, kteří se psychice nezletilých, kteří budou 
2000. Nebo vlastně možná není. — nestačí rychlost zhruba 5 fps. Na © vsomnambulických záchvatech — TDR 2000 asi hrát nejvíce. 

I když... No, po několikahodino- © PIII 700 s GeForce 2 se vše koneč- bezcílně potácejí po městě. Asi Naopak, nějak to prostě není ono. 
vém hraní mám natolik rozporu- © ně rozběhlo. Aby ne. Po prvních — jsou nějakou novodobou šlechtou, 

plný pocit, že bude nejlepší, když © pěti minutách hry následovalo protože krev mají zelenou. Kde je tolikrát omílaná a pro- 
prostě napíšu, jak na mě hra naprosté znechucení. Měl jsem tu Cenzoři si pravděpodobně myslí, © klamovaná umělá inteligence? Je 


Samozřejmě, že se na internetu 
objevil patch „BLOOD“, který nahra- 
zuje nepřirozenou a nezdravou krev- 
ní zeleň nám tak dobře známou kar- 
mínovou červení, která teče z každé- 
ho slušného člověka. Jízda po městě 
se pak mění v takové soukromé Pulp 
Fiction a je to zase ten starý známý 
Carmageddon. Nemyslím, že by na 
počty chodců porážených v ulicích 
skutečného světa měla vliv barva 
krve prolévané v imaginárním TDR 
2000. Na celkovém hodnocení to 


ovšem nic nemění. Je to jen taková 
grafická parádička, nic víc. Umělou 
stupiditu postaviček to pravděpo- 
dobně nevylepší. Zkrátka, na skuteč- 
nou umělou inteligenci si budeme 
muset ještě pár let počkat. 
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pravda, že zombíci se snaží uska- 
kovat a někteří po vás dokonce 

i házejí zápalné láhve. Ovšem 
jinak se chovají jako správní 
nemrtví, kterým odumřel mozek. 
Ani se vám nechce je pronásledo- 
vat. Koho by taky bavilo stíhat 
nebožáka s fialovou kůží v zele- 
ných trenýrkách, který se unaveně 
plíží prostředkem ulice? 


Když se zmiňuji o házení zápal- 
ných láhví, nelze opomenout fakt, 
že se snaží naprosto zbytečně. Za 
prvé vám skoro vůbec neublíží 
a za druhé má vaše vozítko schop- 
nost samoopravitelnosti, což zna- 
mená, že v rychlosti 250 kilomet- 
rů v hodině stisknete klávesu 
a utržené blatníky naskakují zpět 
na svá místa. Nemusíte ani přibrz- 
dit. Zvláštní. Jenom vás to stojí 
nějaké ty kredity, které ovšem 
nasbíráte přejetím rozkládajícího 
se řezníka ze sousedství. Váš vůz 
je tedy prakticky nezničitelný. Je 
také zajímavé, že náraz do tele- 
fonní budky vás někdy poškodí 


- Více než pád z padesáti metrů 


přímo na hlavičku. Pokud skončíte 
na střeše, stačí se jinou klávesou 

a za mírný poplatek obrátit zpět 
na všechna čtyři (kola). O kredity 
se nijak zvlášť starat nemusíte, 
takže jízda vypadá tak, že neustále 
narážíte, demolujete a opravujete. 
Když po bouračce skončíte v proti- 
směru a v hlubokém kaňonu, je 
rychlejší stisknout Enter, a v oka- 
mžiku jste zpátky na trati. Jako 
výsměch působí skutečnost, že 
pokud omylem seberete například 
Pinball Bonus, který vás obrazně 
řečeno promění v kuličku z flippe- 
ru, během jediné vteřiny se vozít- 
ko umlátí v tunelu o stěny a jízda 
končí. Žádná možnost oprav, nic, 
máte prostě smůlu. 


A jsme u další herní vymože- 
nosti, u bonusů a zbraní, které se 


volně povalují po aréně. Když se 
to vezme dokola kolem, vlastně je 
nepotřebujete, nebo alespoň vět- 
šinu z nich. Propracoval jsem se 
několika úrovněmi jenom pomocí 
kláves na řízení a opravy. 
Nicméně k dispozici jsou různé 
zbraně na elektrické či ohnivé 
bázi, jimiž lze likvidovat postavič- 
ky v okolí, bonusy na opravy zdar- 
ma a urychlovače. Ovšem třeba 
takové megaturbo je k vzteku, 
když s vámi megarychlostí mrskne 
do mořských vln. Skvěle využitel- 
ný je bonus mastných pneumatik, 
takže kolečka se točí, ale autíčko 
se ne a ne rozjet. Nádhera. Ale 
abych jen nekritizoval. Extra čas 

v podobě patnácti vteřin vám při 
závodech někdy zachrání holý 
život — v podobě dokončení závo- 
du. Zbraň v podobě vypouštění 
olejových skvrn taky není k zaho- 
zení, pomůže odvrátit neustále 
dotírající soupeře. Při příštím kole 
ovšem skvrny zmizí. Asi nějaký 
časoprostorový podprogram. 
Význam spousty dalších věciček 
jsem ale nepochopil a myslím, že 
mi vůbec k ničemu nebyly. 


Ještě jsem se vlastně nezmínil 
o samotných misích. Tak tedy — 
střídají se nám tu dvě podoby. 
Závodní a úkolová. Závodní je 
zcela jasná. Stačí dokončit závod 
v čase a projet všechna stanoviště 
— checkpointy. Jednoduché? Bylo 
by, kdyby se vaši soupeři nechova- 
li jako tupci. Jejich zájem je jasný, 
plést se vám do cesty, bezhlavě 
narážet do všeho kolem, kupit svá 
vozidla na hromady a vůbec vám 
znepříjemňovat život. Oni asi na 
čas nejezdí. U některých tratí je 
také docela velkým problémem 
značení. Než najdete šipku ukazu- 
jící správný směr, ztratíte draho- 
cenné vteřiny a závod můžete 
rovnou restartovat. Nebo podvá- 
dět. Když si zapamatujete, kde 
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jsou checkpointy, stačí jezdit od 
jednoho ke druhému nejkratší 
možnou cestou a na trať se prostě 
vybodnout. Ostatní ovšem pečlivě 
dodržují všechny objížďky. 
Zajímavá je také kolísající obtíž- 
nost. Hra se dělí do několika loka- 
cí a ty zase do jednotlivých závodů 
a úkolů. Hned v první mapě jsem 
jeden závod nebyl schopen dojet 
jinak, než s výše uvedeným pod- 
váděním. Naproti tomu v posled- 
ní, teoreticky nejtěžší úrovní jsem 
napoprvé dojel závod s podepře- 
nou bradou za použití kláves na 
zrychlování a zatáčení. Ani jsem 
nepotřeboval ruční brzdu na 
smyky. Hrát může i jednoruký. 


Úkolová část se snaží budit 
dojem rozmanitosti, ale marně. 
Většinou musíte sebrat tři části 
něčeho (bomby, motoru), někde 
je použít a něco vyhodit do povět- 
ří, nebo něco spustit. To vše ve 
vražedně krátkém čase. Někdy ani 
pořádně nechápete, co vlastně 
máte dělat a kde to hledat a kam 
s tím jet a proč to všechno. Pomoc 
hledáte v mapě, která se nachází 
ve vybavení. Vida, zde je červený 
bod s číslicí jedna. Když tam doje- 
dete, zjistíte ale, že tam vůbec nic 
není. Tři části bomby je nutno 
najít v přesně určeném pořadí na 
neznámých místech během čtyř 
minut. Místa jsou označena virtu- 
álními šipkami přímo u místa, kde 
se část nachází. Stačí jezdit po 
městě a náhodou na ně narazit. 
Mozek můžete nechat odložený 
na nočním stolku. Zato bezcílného 
bloudění si užijete dost. V jedné 
misi jsem asi po třicátém pokusu 
propadal v beznaděj, ale pak se 
NÁHODOU vše vyřešilo, prostě 
jsem konečně přijel na to správné 
místo. Geniální přístup... 


Při plnění úkolů vás pronásle- 
dují policisté a také příslušníci 
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pouličních gangů. S klidem je lze 
ignorovat. Maximálně do vás 
narážejí a blokují cestu, stačí si 
opravit auto (to opravování ale 
sakra snižuje hratelnost) a ujet. 
Také mají zajímavé sklony se 

k vám řítit tou nejkratší cestou 

a nevšimnout si, že jedou přímo 
do propasti. 


Když se konečně podaří vše spl- 
nit, tak někde vybouchne brána 
nebo se jinak otevře cesta a vy se 
přesouváte do další mapy. Těch je 
celkem devět a dělí se do třiceti 
závodů a dvaceti pěti úkolů. 
Různorodost map je vcelku dosta- 
tečná, od zábavního parku přes 
vojenské cvičiště a mrakodrapy až 
po Hollywood. Grafika je detailní 
a čistá, jinak to už dnes ani nejde. 
Jenom světelných efektů mohlo 
být více. Ale v kráse grafiky hratel- 
nost bohužel netkví. 


Asi po hodině hraní jsem si 
myslel, že by mě to nakonec 
mohlo i bavit. Ale přiznám se 
naprosto bez mučení. Po dokon- 
čení první mapy jsem hru očíto- 
val, protože se mi nechtělo se pro- 
kousávat pořád dokola stejnými 
závody a úkoly. Po nahlédnutí do 
ostatních prostředí jsem zjistil, že 
vše, co se mění, je grafika. Lze 
nakupovat jiná vozidla a postupně 
zvyšovat jejich výzbroj a sílu, ale 
proč? Proč, když na dojetí závodu 
to nemá vliv? Váš těžký náklaďák 
převrátí na střechu soupeř ve 
futuristickém fiatu. A stejně se 
neubráníte metodám pokus-omyl 
při řešení úkolů. Kromě toho je 
upgrade vozidla tak nějak neosob- 
ní. Zaplňujete jednotlivé sloty pro 
zbroj, útočnost a sílu. Žádné kon- 
krétní zbraně ani vylepšení nena- 
jdete. 


Celkový dojem ze hry mám 
rozporuplný. Na jedné straně se 


usmívá krásné grafické a tech- 
nické provedení, pověst celé 
série Carmageddon, demolování 
vozů, okolí i kolemjdoucích. 

Z druhé strany nám mává jedno- 
tvárnost závodů, nuda úkolů, 
kolísající obtížnost a hratelnost. 
Co dělat? Jak se rozhodnout? 
Jestli toužíte po drsné akci, 
nechcete si namáhat mozek, 
hodláte využít možností svého 
právě upgradovaného čipového 
kamaráda a klidně přehlédnete 
moje puntičkářsky poukazované 
vady na kráse, jděte do toho. 
Třeba se budete pár hodin bavit. 
Já se ale vydám na druhou stra- 
nu mezi NfS: Porsche 2000, 
Grand Prix 3 nebo Rollcage. Akci 
a zabíjení si mohu užít v Unreal 
Tournamentu. Ale mějte probo- 
ha na paměti, že každá recenze 
je přes veškerou snahu o objekti- 
vitu nakonec subjektivní záleži- 
tost a rozhodnutí je jen a jen na 
vás. 


Tomáš F. Mayer 
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Carmageddon 
TDR 2000 


Torus Games 
SCi 

P II 233, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB 

P 11400, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 670 MB, 3D karta 

ano 

D3D 


Je jako Lamborghini Diablo. Krásné, 
rychlé, dravé, ale s několika nepří- 
jemnými chybami. A není pro 
každého... 


Výrobce: 
Vydavatel: 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: 
Verdikt: 
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NA VELETRHU INVEX 


Stánek 36, pavilon B 


BRAVE OLYMPIÁDA 


Vyhrajte multimediální počítač BRAVE OLYMP 4550 s procesorem Intel“ Pentium“ III 550 MHz a 100 dalších hodnotných cen! 


SEZNAM VÝHER ÚČAST V ANKETĚ 
Hlavní cena: © Multimediální PC BRAVE OLYMP 4550 s procesorem Intel“ Pentium“ III Ankety se zúčastní ten, kdo splní alespoň jednu z následujících podmínek: 
550 MHz a 17" monitorem LG. (MB BRAVE ATX, HDD 15.3GB, grafická 1.0d 11.9. do 31.10. 2000 nakoupí jakékoliv zboží v hodnotě nad 500Kč bez DPH 
karta Elsa TNT2 Vanta 16MB RAM, zvuková karta, CD ROM 48x, 64 MB v pobočce firmy ProGA nebo u autorizovaných prodejců PC BRAVE a vyplní 
RAM, repro 200W, monitor 17" LG, multimediální klávesnice a myš anketní kupón, který odevzdá prodejci. (včetně možnosti získat hlavní cenu) 
s kolečkem, Windows 98SE CZ + BRAVE Software CD ROM, záruka 2 roky) . Osobně předá vyplněný kupón BRAVÉ OLYMPIÁDA z vybraných periodik v pobočce 
1. cena Multimediální 17palcový monitor LG 77M firmy ProCA nebo autorizovanému prodejci PC BRAVE. (včetně možnosti získat hlavní 
2. cena Tiskárna HP DeskJet 610 cenu) 
3. cena Faxmodem Microcom DeskPorte 56k Voice externí, homolog. „Každý kdo se na Invexu 2000 zúčastní hry „Vylosujte si slevu až 50% na nákup 
4-— 13. cena © Balík pěti aktuálních her od firmy Zima Software (Polda 1 a 2, HyperCore, PC BRAVE*, vyplní zde kupón a odevzdá jej na stánku firmy ProCA. (včetně 
Signus a Mutarium) možnosti získat hlavní cenu) 
14—18.cena  Šek na slevu Kč 2.000,- bez DPH na nákup libovolného PC BRAVE „Každý kdo na Internetu na stránkách www.proca.cz nebo www.brave.cz zodpoví 


s monitorem. anketní otázky. (bez možnosti získat hlavní cenu) 
19. cena Aktivní reproduktorová soustava Kynio SW4315 se subwooferem . Odešle vyplněný kupón kterémukoliv Autorizovanému prodejci PC BRAVE nebo pobočce 
20.—24. cena © Myš s kolečkem a podložkou BRAVE firmy ProCA. (bez možnosti získat hlavní cenu) 
25— 30. cena Balík 10ti kusů CD-R médií v plastové krabičce. 
31.—50.cena © Poukázka na slevu 200Kč na nákup zboží 
51.—100. cena Hodnotné reklamní předměty BRAVE 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích > CA 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 ro 
POČETNÍ 
Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Ne všechny počítače kok ato T onde * VA ol 
BRAVE obsahují procesor Intel“ Pentium © III. Intel, Intel Inside logo a Pentium jsou registrované NOVÁ ADRESA: ProcA, 
ochranné známky a Celeron a Pentium III Xeon jsou ochranné známky Intel Corp. Be cda kánoáeam 
pentium-/// INTERNETOVA ADRESA: WWI.. BRAVE. CZ vwvwvw .proca.cz 
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C v čase XT objevila 
-180 Kb rozsáhlá vesmírná 
kční strategie Elite, stal se 
její autor David Braben 
právem legendou. V jejím 
případě projevil nejenom 
neobyčejnou dávku předsta- 
vivosti a talentu, ale 
jednoduchým nápadem na 
pozadí vděčného enginu 

a trojrozměrné grafiky také 
předběhl svou dobu. Na 
přelomu milénia však Braben 
působí poněkud bezpri- 
zorným dojmem. Důkazem je 
i jeho poslední dílo, jemuž 
pod křídly Ubi Softu vetkl 
název Infestation. 


Akční střílečka, ve které můžete 
proti nepříteli vyrazit v pěti různých 
obojživelných vozidlech nebo třeba 
jen v jediném víceúčelovém, má 
dvě roviny. Na té první osloví hlav- 
ně velmi mladé herní publikum, 
které si zcela získá jednoduchou 
i přehlednou akcí a efektní grafi- 
kou. Ti, již výraz pařan s přihlédnu- 
tím ke svému věku, zájmům či pro- 
fesi považují za oslovení retardující 
jejich charisma, ovšem budou 
Infestation stěží akceptovat i jenom 
jako nevinné rozptýlení. 


Navenek toho hra přitom nena- 
bízí málo. Vaším úkolem či spíše 
posláním, neboť příběh se odehrá- 
vá v roce 2237, kdy humanoidé 
vzdorují invazi vesmírných mutan- 
tů, je eliminovat veškeré síly vetřel- 
ců a nádavkem evakuovat či převzít 
pod svou ochranu lidské kolonie. 

K tomuto cíli musíte pokaždé 
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INFESTATION 
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dospět prostřednictvím celé řady 
technokratických úkolů, jejichž 
obtížnost s každou novou úrovní 
stoupá. Ke cti Brabenovi určitě 
slouží, že v tomto ohledu se snažil 
být co nejvíce efektivní. ©- 
Jednoduché ovládání zkombinoval 
s taktickými nápady, které místy 
balancují na hranici logických ploši- 
novek (jako příklad uveďme třeba 
zasypávání nebezpečného jaderné- 
ho reaktoru těžkými balvany, které 
je třeba na místo určení dokutálet 
přes dvě rampy a jeden teleport). 


K ovládnutí se nabízí 22 rozma- 
nitých světů (lépe je ale hovořit 
o prostředích), které po úspěšném 
završení úvodní tréninkové mise 
můžete libovolně brázdit stejně tak 
v ozbrojené buggy, obrněném tran- 
sportéru, helijetu či třeba v multite- 
rénním vznášedle, tzv. hovercraftu. 


Nelineárnost hry je výhodou 
neboť vám — jak jinak — nabízí 
možnost dorazit k cíli vlastní ces- 
tou. Povrch včetně mapování teré- 
nu kopíruje rotující planetku. 
Nemůže se tedy stát, že byste se 
zarazili o pevné hranice. Přesto se 
ani v Infestation nelze orientovat 
podle obzoru. I když horizont 
s vrcholky pohoří a plujícími obla- 
ky vyhlíží skvěle, ve skutečnosti je 
velmi matoucí. O co silněji podlé- 
háte touze k němu dorazit, tím 
více se samozřejmě vzdaluje. 


Realita je ve hře vůbec velkým 
kamenem úrazu. Vaše zranitelnost 
je sice evidentní a uprostřed váleč- 
né vřavy je vyloučeno sázet na 
náhodu, ale na druhou stranu jste 
schopni už třeba jen za volantem 
skromné pancéřové buginy podiv- 
ných kousků. Zcela proti zákonům 
fyziky můžete brousit i ty nejost- 


řejší vrcholky hor, ztékat nejkol- 
mější skalní stěny či padat do hlu- 
bokých propastí, a nejste-li zrovna 
poškozeni nepřátelskou palbou, 
všechny tyto skopičiny přežijete 
bez následků. Ve srovnání s tím se 
tak jeví poněkud absurdní, že čirá 
voda i jakákoliv jiná tekutina půso- 
bí na váš stroj jako ekrazitová 
nálož. Jestliže při brodění nedispo- 
nujete technologií tzv. obří kol — 
big wheel — nebo nějakou další 
morfní modifikací (na hlubší 
vodu), stačí, abyste na okamžik 
sklouzli pod vodní hladinu, a pak 
už jen z nadhledu smutně sleduje- 
te explozi svého stroje, po které 
následuje návrat na poslední ulo- 
ženou pozici. 


Dost možná je však tato skuteč- 
nost Brabenovým trochu alibistic- 
kým záměrem, neboť nelze pomi- 
nout, že ve své podstatě vede sou- 


Infestation 


Výrobce: Ubi Soft 


Vydavatel: Ubi Soft 

Minimum: P 166, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 5 MB 

Doporučeno: P 400, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 300 MB 


Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Průměrná akční hra z dílny Davida 
Brabena, za níž však lépe hovoří její 
verze pro PlayStation. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Šedesát pět 
časně k tomu, abyste se dříve či 
později naučili velmi pečlivě využí- 
vat všechny modifikace a možnos- 
ti, které technický park Infestation 
nabízí. 


V průběhu plnění svých úkolů si 
můžete vysloužit 15 typů zbraní — 
mj. granáty, dýmovnice, plazmové 
kanóny, lasery, plamenomety. 
Nepřátele pro změnu mají proti 
vám nasazeno na třicet mobilních 
jednotek typu země-vzduch a — 
kyborg... Jejich dosah a také účin- 
nost je poměrně značná a některé 
z nich mají už od samého počátku 
nad vámi výrazně navrch. Navíc 
při tvorbě některých z nich se 
Braben očividně inspiroval horo- 
rovými prvky, jak dokládají třeba 
monstrózní létající skeletoni. Záhy 
tak zjistíte, že možná vůbec nej- 
větší předností hry a současně 
i jediným myslitelným způsobem, 
jak se zachránit v hodině dvanácté, 
když jde opravdu do tuhého, je 
využívání okolního terénu. 
Poskytne vám nejenom čas odde- 
chu, ale jste-li dost flexibilní, také 


možnost zcela zmizet ze zorného 
úhlu pronásledovatelů. Vděčný 
nápad je i taktické operování 

s pěšáky, jejichž přesun z bodu 

A do bodu B či C je často nezbyt- 
ným krokem ke zdárnému vyřeše- 
ní konkrétního úkolu či dokonce 
završení celé úrovně. 


Nic to však nemění na skuteč- 
nosti, že hře schází šťáva, jakou je 
skutečně důsledná taktika a stejně 
tak klasický moment překvapení, 
které by vedle adolescentních 
válečných štváčů kvitovali i protře- 
lí militaristé s PC na psacím stole. 


Některé hlasy o Infestation 
hovoří v tom smyslu, Že v mnoha 
ohledech evokuje dnes už klasické 
Brabenovy šestnáctibitové tituly 
Zarch a Virus. Její střídmost 
a dokonalý engine budou přinej- 
menším vodou na mlýn vyznava- 
čům konzolí. Na platformě PC 
však tento titul působí jen jako 
poněkud infantilní, místy stereo- 
typní a povětšinu doby otupující 
hra na válku, která s tou skuteč- 
nou má společné pouze dva 
aspekty — prázdnotu a odcizení. 


Ivan Šiler“ 


SATISFAKGE DAVIDA BRABENA 


Na otázku, co považuje za největší plus svého titulu Infestation, odpovídá 


„.. a spousta dalších multimediálních a herních 


TETY TC T 


Comauter Gaming Produclis 


SPECIÁLNÍ ŘÍJNOVÉ CENY 


HAMMERHEAD FX 


nový jedinečný joypad pro PC 
špičkový design a ergonomie 
vestavěný 8mi směrný digitální 
joypad + 2 analogové minijoysticky 
10 programovatelných tlačítek 
Rumble Feedback '!!! 

připojení přes Gameport 

CD s programovacím softwarem 


Rumble 
Feedback 


CYGLONE DIGITAL 3D 


výborný digitální joystick pro PC 

s mnoha funkcemi 

špičková ergonomie 

Throttle - analogový ovladač plynu 
8 Way View ( 8mi směrný HUD ) 
3D funkce - pohyb v ose Z 
stranově shodný pro použítí 
praváky i leváky 

připojení přes Gameport nebo USB 
CD s programovacím softwarem 

a ovladači 


USD 
V4 FX RACING WHEEL 


suprový a kvalitní volant pro PC 
výborný design a ergonomie 
neklouzavý materiál 

10 programovatelných tlačítek 
Force feedback 

kovové řadící páčky jako ve Fi 
připojení přes Gameport 

CD s programovacím softwarem 


Force 
Feedback 


příslušenství za skvělé ceny. 


Výhradní dovozce pro ČR a SR Multi-Styk CZ s.r.o. : 
Tř. T. Bati 299, areál SPUR, 764 22 Zlín - Louky 


tel.: 067/710 41 19, fax: 067/710 42 23 
www.multistyk.cz, infoaAmultistyk.cz 

Objednané zboží je rozesíláno na dobírku do 3 dnů. 
Objednávky je možno podávat telefonicky, faxem nebo e-mailem. 
K ceně zboží bude připočteno poštovné 55,- Kč, balné ZDARMA. 

Produkty Interactu můžete žádat i u svého prodejce PC. 
Všechny uvedené ceny jsou včetně DPH (22% )! 
Záruka na veškeré produkty od InterActu je 12 měsíců. 


Hledáme prodejce po celé ČR ! 


David Braben zcela jednoznačně — multiplayer. Konzervativně založený hráč 
o Infestation patrně zavadí snad jen následkem krátkodeché citové frustrace. 
Početná skupina jeho agresivněji naladěných kolegů, by si však mohla přijít 
na své, neboť právě multiplayer pro ni představuje úctyhodný výběr možnos- 


tí jak vybít nashromážděnou energii. Kromě klasického boje o vlajku jsou tu 
pro ně připraveny závody bugin nebo tryskových stíhačů, ale také nevšední 
soutěžní módy jako powerball či buggyball. Přes internet pak můžete vstou- 
pit do virtuální arény, ve které jednotlivci měří své síly v počtu od deseti 
hráčů výše. Zážitky z hraní navíc umocňují skutečně precizně zpracované 
pohledy kamer a engine: v Brabenově případě — jako už tradičně — příkladně 
spolehlivý. 


Sháníte joystick ? 
Nevíte, který zvolit ? 


Navkave UW ATOVSTICK CZ 


Kompletní nabídka herních ovladačů 
pro všechny herní platformy ! 


: Strategie 


Poslední měsíce jsou dobou * © 
datadisků. Fakt — jen se na to „ < é 


koukněte, i dnes na nás bafnou 


hned dva. A vlastně nám oba © 


dva mohou sloužit jako příklad 
dvou rozdílných pohledů na věc, 
dvou rozdílných © přístupů. 
Zatímco add-on k The Sims jde 
jasnou a přímou cestou rozšíření 
původní hry do maximální šíře 
(nové domy, noví lidičkové, nové 
nesmysly © do © domácnosti 
a spousta dalších jednoduchých 
novotinek), Homeworld: Cata- 
clysm bere své poslání zcela 
jinak: chce na původní hru navá- 
zat a dovést ji zase někam o kou- 
sek dál, o krůček blíže k dokona- 
losti. A můžeme se ptát — který 
z těch přístupů je lepší? Je 
záslužnější pilovat starou hru, 
aby byla lepší, nebo jejím hrá- 
čům, kteří mají zažitý koncept 
originálu, jen umožnit, aby ji 
hráli dál? Ač to tak nevypadá, 
odpověď není jednoznačná -— 
Cataclysm míří i na nehráče 
Homeworfdu, ale těm, co původ- 
ní hru hodně hráli a milovali, 
může přinést paradoxně méně 
než na první pohled nenápaditá 
snůška nových misí. A jaké je 
rozuzlení toho všeho? Že pravda 
bude zase někde mezi. 


viktor bocanAidg.cz 


V tomto čísle: 


Star Trek: New Worlds 
Str. 42 
45% 


Tzar: Břemeno koruny 
Str. 44 
75% 


Homeworld: Cataclysm 
Str. 46 
85% 


The Sims: Livin' Large 


Str. 48 
60 % 


Top 10 
Shogun: Total War 18/00 95 % 


Age of Empires II 11/9990% 
Alpha Centauri 3/99 90% 
RollerC. Tycoon 4/99 90 % 
Fighting Steel 8/99 90 % 


Dungeon Keeper 2 8/9990% 


Earth 2150 21/00 90 % 
Ground Control 20/00 85 % 
Combat Mission © 22/00 85 % 
HW: Cataclysm nové 85 % 


Cha, licence. Pamatujte, 


braši milí, že uděláte-li | 


patlaninu ohavnou, 
nesmyslnost přihlouplou, 


podivnost nehratelnou, |- 
žádná licence to nespraví. | © 
Pročež uvažujte. | © 


Těch pár řádků v perexu by si 
měli hoši a děvčata z 14 Degrees 
East (hezké jméno, mimochodem) 
pověsit na zeď a každé ráno před 
nimi poklekat s pravicí na srdci 
a zdravit je místo vlajky. Aby si uvě- 
domili, že jako jiné Šaty nedělají 
jiného člověka, tak licence nedělá 
z nic moc hry dobrou. Znamená to 
tedy, bručí si jistě pozorný čtenář 
pod vousy, že ST:NW je hra špatná? 
Znamená, čtenáři roztomilý. 

A hned ti vysvětlím, proč, 


Byl nebyl (ale spíš byl, jinak by 
mi unikal smysl existence téhle 
recenze) jednou jeden nápad. 
Nápad udělat strategii, kde by se 
těžily suroviny, kde by se stavělo 
a bojovalo a která by byla ve 3D. 
Nápad to byl jistě dobrý, uznejte, 
kolik potenciálu se v něm skrývá, 
problém byl v tom, že v době, kdy 
přesně takových her vyšlo několik 
desítek (ech... desítek škrtám), ztrá- 
cel lehce na hodnotě. Co ale s ním, 
když už byl vymyšlen? Licenci na 
něj, na pacholka. Obalíme ho pří- 
během, řekneme hráčům, že se 
odehrává v dokonale známém pro- 
středí, přihodíme známý ksicht — 

a to by v tom byl čert, aby se toho 
neprodalo alespoň půl milionu! 
Normálně nejsem zlomyslný, ale 
protentokrát si přeji, aby v tom čert 
byl a aby se půl milionu neprodalo. 
Protože Star Trek: New Worlds za 
to nestojí. Vezměme to aleod  e 
začátku. 


Když se řekne Star Trek, co si 
představíte? Předně asi vesmír (hlu- 
boký vesmír a v něm cesty lodě 
Enterprise atd.) — a teď si prosím 
přeberte fakt, že ST: NW je strate- 
gie čistě pozemská. Můžete namít- 
nout, že když to jakž tak fungovalo 


P 


STAR TREK: NEW WORLDS 


E 


Čaká už 


E TRICORDOER 


ve Force Commanderovi (taková ta 
pozemní RTS ze světa Star Wars), 
mohlo by to fungovat i tady. Ano, 
mohlo by, kdyby si někdo dal tu 
práci a udělal hru pořádně. 


Na první pohled je všechno fajn. 
Povedené intro vás uvede do jaké- 
hosi děje, který se hrou nemá val- 
nou souvislost, všechno se ohání 
logem Star Treku, mihne se tu pár 
známých postav, prostě všechno 
jak má být. Něco tušit začnete 
u tutorialu — ten je tak neuvěřitelně 
nudný, zdlouhavý a hloupě uděla- 
ný, že hodnotit hru jen podle něj, 
dostal by se výsledný verdikt do 
minusu. Ale budiž — tutorialy se 
často dělají až nakonec, a tak na ně 
není čas, nálada ani peníze, samot- 
ná hra vypadá mnohdy (i tento- 
krát) už na první pohled mnohem 
lépe. Vyberete si rasu s tím, že 
k dispozici jsou poměrně klasicky 
válečnicky neohrožení Klingoni, 
suše vyspělá Federace a mrazivě 
ledoví Romulané, a začnete kam- 
paň, čítající čtrnáctero misí za kaž- 
dého ze zmíněných zúčastněných. 
V docela pěkném 3D výhledu na 
vás zírá placka s hlavní budovou 
a hromadou místa na budovy pří- 
davné, obklopená roztodivnou kra- 
jinou — a vy začnete klasicky realti- 
mově budovat základnu. Všimnete 
si,jak roztomile stavění funguje 
(z hlavní budovy vyletí hromádka 
malých létajících robůtků, kteréžto 


Star Trek: 
New Worlds 


Výrobce: 14 Degrees East 


Vydavatel: Interplay 

PI 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 250 MB, 3D karta 

P 11 400, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 450 MB, 3D karta 


ano 


Minimum: 
Doporučeno: 
Multiplayer: 


3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Mdlá pozemní 3D strategie. Jen pro 


fanatické trekkies. 
Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Čtyřicet pět 


potvory postaví cokoli dle vašeho 
přání), všimnete si detailní krajiny 
se spoustou výčnělků a výmolů, 
pokryté hezkými texturami, do uší 
vás praští zvuková kulisa — slušné 
efekty a famózní hudba. A tak 

s dobrým pocitem hrajete, klikáte 
myší tu tu, tu onde — a někde 
uvnitř hlodá červíček, že něco je 
špatně. 


Mám takový pocit, že autor dost 
dobře nevěděl, co chce. Snad chtěl 
být za každou cenu originální, snad 
myslel, že když bude házet hráčům 
klacky pod nohy, bude jim hra při- 
padat zajímavější — dnes už se to 
asi nikdo nedozví, tipoval bych, že 
hlavní designér leží někde pod stro- 
mem ukamenován zčásti trekkies, 
zčásti zástupci vydavatele. 
Každopádně ve výsledku bojujete 
hned se třemi protivníky najednou 
— s nepřítelem, s neuvěřitelně hlou- 
pým a nedodělaným ovládáním 
a s herním systémem, který úplně 
nepochopíte, ani když hru vyhraje- 
16: 


Ovládání. To nechápu. Existují 
desítky podobných her, spousta 
z nich má dokonale vypilované 
ovládací prvky, proč se tedy nein- 
spirovat, když to funguje, ne? 
Designéři ST: NWšli tak trochu 


TERRA AT 


vlastní cestou — a tak nám slavnost- 
ně představují úžasný všechno-v- 
-jednom panel (spíš panýlek), který 
ovládání kazí, seč může. Představte 
si, že ve hře těžíte hned šest (ŠESTI) 
surovin s naprosto příšernými 
jmény (to víte, Star Trek). A teď si 
představte, že aktuální množství 
surovin je napsané na panelu. Na 
tom samém pidipanelu, ze kterého 
stavíte a dáváte rozkazy jednotkám. 
Takže chcete postavit nějaký rozto- 
milý domeček, proklikáte se 

k němu, přečtete si (a zapamatuje- 
te!), kolik čeho je pro jeho stavbu 
potřeba, zase se proklikáte zpátky, 
podíváte se, jestli to máte, znovu se 
proklikáte k domečku — a kliknete 
na něj, aby byl postaven. Úžasné. 
Na počátku hry je stavění dost 
pomalé, a tak stavíte budovy do 
fronty. Vtip (špatný vtip) je v tom, 
že stavby, na kterých se ještě nepra- 
cuje, nejsou nijak vidět — v krajině 
je prostě pusto a prázdno, jako by 
se tam nemělo nic dít. Takže se 
vám klidně stane, že za chvíli zapo- 
menete, že už jste něco zadali sta- 
vět, a vydáte příkaz ke stavbě znovu 
o kousek dál. Ovládání jednotek je 
na tom podobně — někdy se hlásí, 
někdy ne, když kliknete někam, 
kam nemůžou (což je každý druhý 
hrbolek na zvrásněném terénu), 
neudělají nic, prostě strategická 


EE 


lahoda. Skupiny jednotek sice fun- 
gují, ale může jich být jen pět, takže 


| skoro jako by nebyly. Ovládání 3D 


kamery je také divné — sice celkem 
pohodlné, ale v podstatě zbytečné, 
celou dobu budete používat nej- 
vzdálenější pohled zešikma. 


Na druhou stranu je třeba hře 
uznat jisté klady. Grafika je i při své 
jednotvárnosti celkem líbivá, exis- 
tuje tu jakýs takýs příběh a o profe- 
sionálně vyvedené zvukové složce 
jsem už psal. 


Shrnutí bude správně skeptické, 
přesně jak se na hru, která nedo- 
sáhne ani padesáti procent v hod- 
nocení, sluší. První dojem z obrázků 
a intra není špatný, první dojem ze 
hry je naopak příšerný. Souvislost 
se Star Trekem mi uniká — opravdu 
to vypadá, že někdo udělal hru, 

a protože se sešlo několik šťastných 
okolností (vydavatel je náhodou 

i vlastníkem licence), připlácli na 
krabici odznáček Federace, aby se 
hra lépe prodávala. Kdyby se někdo 
místo na licencování zaměřil na 
hru, kdyby domyslel ovládání 

a hloupě složité mechanismy, 
kdyby prostě místo nakupování 
myslel, mohlo být na tomhle vese- 
lém světě o jednu dobrou hru více. 


Viktor Bocan 
00G0399 


MODERNÍ STRATEGIE 
ZE SVĚTA STAR TREKU 


Star Trek: Armada 

(GameStar 18/2000, 75 %) 

Ze strategického hlediska tahle hra 
žádný zázrak není, ovšem bráno 

z pohledu fanouška Star Treku jde 

o absolutní nutnost — hra graficky, 
příběhem i stylem dost dobře evoku- 
je prostředí známé ze seriálů 

a filmů. 


Star Trek: Starfleet Command 
(GameStar 10/99, 60 %) 

Starfleet Command se snaží tvářit 
jako sofistikovaný simulátor startre- 
kovských bitev, ale moc se mu to 
nedaří — na to je příliš plný efektů 
na úkor hratelnosti a zajímavosti. 


Star Trek: Birth of the Federation 
(GameStar 6/99, 80 %) 

Ve své době (jak ten čas letí) poda- 
řená vesmírná tahovka by si dnes už 
tak vysoké hodnocení rozhodně 
nezasloužila — objevily se totiž jiné 
a lepší. Přesto jde o poctivý kousek 
a vaši pozornost si zaslouží. 


RECENZE 


Strategie 


TZAR: 


Chápu, že když se někomu 
něco líbí, má právo se 
inspirovat. Opravdu to 
chápu - někdo chce 
udělat hru, tak se koukne 
na konkurenci a vezme si 
pár nápadů. Občas se ale 
stane, že to přepískne. 


Ne, nebudu chodit kolem horké 
kaše — Tzar je tak nehorázná kopie 
Age of Empires, až to člověka nutí 
filozofovat o tom, kam že až se dá 
při tvorbě plagiátů zajít. Ne kon- 
cept, ne základní nápady, ne detai- 
ly — prostě sakumprásk celá hra 
převedená do nové (o něco horší) 
grafiky a obalená jiným příběhem, 
to je na první pohled Tzar. A teď 
mi poraďte, co s takovou hrou 
mám dělat. Mám jí zdrbat za to, že 
designér šlohnul scénář 
Microsoftu, nebo vychválit za pár 
vychytávek, které jsou tu navíc? 
Mám vůbec brát v potaz to, že se 
hra dost dobře hraje, když to není 
ani tak zásluha jejích autorů, jako 
někoho úplně jiného? No nic — už 
mám nějakou recenzi za sebou, tak 
si s tím nějak poradím. Pro začátek 
můžu říct něco o prostředí, ve kte- 
rém se Izar odehrává — necháme 
se společně překvapit, co se z toho 
vyvrbí. 


Zlo, dobro. V království, o němž 
vypráví Tzar, představoval dobro 
hodný král a zlo temné síly, usilující 
o jeho smrt. Král měl syna, ale pro- 
tože se o něj bál, uklidil ho stranou, 
z dosahu nepřátel. Temné síly jsou 
temné síly, a tak se jim dílo daří 
a král umírá. Po jeho smrti čenichá 
padoušstvo po venkově a hledá ul- 
tého synka, když ho nachází, objeví 
se kouzelník a bere jinocha pod 
svou ochranu. A dál? Dál je to na 
vás, milí hráči — roli adolescenta 
s královskou krví přejímáte vy na 
začátku epického příběhu plného 
přátelství, pomsty a boje za sprave- 
dlnost a lepší zítřky. 


Jsme ve středověku. Aby to 
nebyla nuda, zavánějící učebnicí 
dějepisu, objevují se tu nějaké ty 
obludy (orkové, trpaslíci,...) i něja- 
ká ta kouzla. 7zar je klasická realti- 
mová strategie, a jak již jsem 
naznačoval výše, je velice podobná 
AoE (1,11). Na začátku běžné mise 
nemáte nic, jen hrad (svou hlavní 
budovu), v kterém vyrábíte PU 


ADA 


ameStar 


BŘEMENO KORUNY 


(tzv. Pišišvor Univerzální, někdy 
též „peón“). PU můžete poslat 
kutat kámen nebo zlato, porážet 
stromy (pro dřevo) nebo obdělá- 
vat pole či lovit zvěř (pro jídlo), 
čímž získáváte suroviny na výrobu 
všeho, co k životu potřebujete 
(včetně nových PU), Stavíte kasár- 
na, ze kterých lezou vojáci, stavíte 
hradby, které vám chrání humna, 
rozšiřujete své území, budujete 
armádu, kosíte protivníka. Prostě 
klasika. Všechno to děláte v docela 
hezké dvourozměrné grafice 
(herní prostředí šmírujete shora, 
nic nejde otáčet ani přibližovat), 
bublají vám k tomu roztomilé 
zvukové efekty a taková nicneříka- 
jící hudba, kterou jsem vypnul na 
začátku druhé mise. 


V jediné kampani, kterou 
v Tzaru najdete, se zhostíte role 
sirotka, královského potomka, 
rozhodnutého vyhnat zlo ze své 
země a znovu nastolit mír a pořá- 
dek. V tom vám budou pomáhat 
přátelé — hrdinové, vcelku bezvý- 
znamná stvoření, které je na roz- 
díl třeba od Warlords: Battlecry 
nejlepší někam na začátku mise 
zašít a vůbec si jich nevšímat, aby 
neumřeli, a vy proto neprohráli. 
Příběh i návaznost misí je celkem 
fajn, pokud ovšem čekáte ďábel- 
skou prezentaci v podobě kvalit- 
ních filmečků a dlouhých dialogů, 
máte smůlu — na začátku mise 
spolu v enginu hry přes komikso-. 
idní bubliny prohodí hlavní posta- 
vy tři věty, a je vymalováno. Mise 
v kampani jsou celkem zajímavé, 
ovšem projevuje se v nich rozšíře- 
ná neřest hlavně starších realti- 
movek — mnohdy jsou ke konci 
k uzoufání nudné. Prostě se ubrá- 
níte hromadám nepřátel, ale pak 
vám i pár hodin zabere protiútok, 
spojený s hledáním posledních 
domečků a posledních armádiček 
v nejzapadlejším koutu mapy. 
Inteligence počítače je navíc tako- 
vá divná — útočí rafinovaně, ale dá 
se celkem snadno oblbnout. 


AŽ se kampaně přejíte, máte 
možnost zahrát si misi náhodně 
vygenerovanou (klasický skir- 
mish) za jednu ze tří dostupných 
ras (Evropané, Arabové, Japonci), 
dále na cédéčku najdete editor na 
tvorbu misí a kampaní vlastních, 
takže o zábavu je postaráno cel- 
kem na dlouho — nic vám nebrání 
hrát dál a dál. 


Tzar u nás vychází kompletně 
v češtině, což je pro mnohé další 
důvod, proč po něm sáhnout. 
No... kompletně v češtině... Ve 
hře se vlastně nemluví, dialogy 
jsou pouze psané, přesto mateřšti- 
na v nich, v menu i v poměrně 
obsáhlém helpu potěší. Úroveň 
jazyka není nějak extrémně vyso- 
ká, ale v záplavě amatérských pře- 
kladů, plných pravopisných chyb, 
je relativně profesionální práce 
příjemným osvěžením. 


Koukám, že v recenzi popisuji 
všechno možné, jenom ne to, jak 
se to vlastně hraje. Tak tedy: 
dobře. Zpočátku možná budete 
prskat, že jste to samé už hráli 
(jenom se to jmenovalo Age of 
Empires), postupně vás ale hra 
zřejmě pohltí. Je to středověk 
(navíc fantasy středověk), a ten 
prostě stratéga a taktika pohltit 
musí. Armády, složené z pěšáků, 
rytířů na koních, lučištníků, oblé- 
hacích strojů a kouzelníků, se 
vedou do boje úplně jinak než 


tanky a artilerie — řekl bych, že 
zábavněji. Tzaru tady trochu vadí 
nedopilované ovládání a nemož- 
nost vydávat rozkazy v zapauzo- 
vaném stavu, ale přes to všechno 
se dá přenést, protože bitvy jsou 
impozantní a účastní se jich větši- 
nou desítky jednotek. Hodně 
záleží na kvalitní obraně, ve které 
umělý protivník hledá jakoukoli 
skulinku — a najde-li ji, nemilo- 
srdně vás za strategické opome- 
nutí ztrestá. Stejně tak pečlivou 
obranu má ovšem i nepřítel 

a dobýt vyspělé město není žádná 
legrace. 


Náhodné mapy jsou zhruba 
stejně zábavné, jako ty v AoE. 
Prostě si nastavíte hromadu 
blbůstek (ještě větší hromadu než 
V AoB), pustíte to a hrajete. Tři 
národy se sice extrémně neliší, ale 
i změna grafiky a některých jed- 
notek potěší. Multiplayer také 
nebyl odfláknut, takže až se proti 
vám počítač nebude chytat, 
můžete zkusit živějšího protivníka. 


Tzar: 
Břemeno koruny 
Výrobce: Haemimont 
Vydavatel: Bohemia Interactive 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 185 MB 
Doporučeno:  PII 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 185 MB 
Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: ne 


Verdikt: O malinko horší Age of Empires 


v češtině za snesitelnější cenu. Plus 
nějaká ta kouzla. 


Hratělnost 
Grafiká 
Zvuk 


Obtížnost 


Sedmdesát pět 


Jak to celé shrnout? Podobnost 
s AoE prostě nemůže být náhod- 
ná. Ačkoli prostředí je více do 
fantasy, opravdu máte pocit, že 
hrajete další díl microsoftské 
strategie. Sklízíte úplně stejné 
suroviny, stavíte stejné domy, 
stejné armády, používáte podob- 
né strategie. Tohle je hlavní 
nevýhoda hry — a současně hlav- 
ní výhoda, protože AoF je dobrý 
kousek, a tak i jeho kopie musí 
být. Ačkoli se Tzar nevyrovná 
Age of Kings, má dvě nikoli 
nepodstatné výhody — je v češti- 
ně a je levnější. Hry od 
Microsoftu stály cenově vždycky 
trochu nad produkcí ostatních 
firem (asi zvyk z jiných oblastí 
softwaru), a tak to může být 

i cena, co vás přinutí koupit Izar 
místo Age of Empires II. Řekl 
bych, že zas takovou chybu neu- 
děláte. 


Viktor Bocan 
00G0400 


PU cooler aktivní 
„JL MĚTAbit VA6, U-ATA/66 
DIMM 64WB' SDRAM 
Seagate|204GBIDE © 
CD Deltá 50x IDE 
FDD Sony 3.5“ 1.44MB 
Riva TNTŽ Ultra 32MB AGP | 


I 64MB SDRAM 
Seagate 20.1GB IDE 
FBD Sony 3.5" 144MB. 
Riva TNT2 32MB AGP 
SE Creative labs 128 PCI 
C Delta 50x IDE 
n miditower ATX, 235W 
Od 825,-/měs 
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RECENZE B 


Strategie 


Jejdanánku, to mám 
radost! Tak si před- 
stavte, že ačkoli byl 
Homeworfd naprosto 
skvělou hrou a datadisk 
by se uchytil, ať by 
vypadal jakkoliv, pohád- 
ka o rýžování zlata se 
nevyplnila - Cataclysm 
je totiž bomba. 


HOMEWORLD:! 


CATACLYSM 


Hluboký vesmír. Tma, prázdno, 
asteroidy, planetky, planety, hvěz- 
dy, soustavy. Kolik her se pokou- 
šelo zavést nás právě sem — a jak 
málo z nich může hovořit o úspě- 
chu, o tom, že se jim to povedlo. 
Vesmírné simulátory, vesmírné 
střílečky, vesmírné strategie. Ve 
vesmírných strategiích se většinou 
těží a méně bojuje, nedávno se ale 
objevila jedna výjimka, hra, která 
ukázala, že i trojrozměrně se dá 
válčit ve velkém. Homeworld. 


Slovo, kterým by se dal 
Homeworld nejrychleji charakte- 


rizovat, je majestátnost. Elegantní 
pohyby dokonalých formací ves- 
mírných lodí, pomalé přesuny 
armád i armádek, vyspělá techno- 
logie — a uprostřed toho mon- 
strózní mateřská loď, střed vesmí- 
ru, jediná záruka dalšího života. 
Homeworld byl (je) skvělá hra, 

a tak když se objevila zmínka 

o datadisku, nejeden počítačový 
stratég zaplesal. Mám pro vás 
hned několik novinek (tři). 
Zaprvé, Cataclysm není úplně nor- 
mální datadisk, chová se naopak 
jako plnohodnotný produkt 

a k jeho spuštění Homeworld 


vůbec nepotřebujete. Zadruhé — 
kdo by čekal monstrózní změny, 
třeba že se druhý díl odehrává 
pod vodou místo ve volném pro- 
storu, nedočkal by se (díkybohu). 
Zatřetí — kdo se těšil na nášup 
nových misí a sem tam nějaké to 
plavidlo, bude překvapen dvojná- 
sob, změnilo se totiž toho docela 
dost, byť většina inovací není na 
první pohled patrná. 


Homeworld přinesl do žánru 
RTS hned několik zajímavých 
novinek. Celá hra se odehrávala 
ve vesmíru, uprostřed 3D prosto- 


Vote 
TE/ FE přá BSH A6 


EMPLETE -Bts Ehgmar1e léne-Na 


ru. Nikde žádná zeď, nikde žádné 
hradby, prostě volno. Na nepřítele 


jste mohli útočit ze všech stran 


(on na vás taky), využívali jste 
trojrozměrné formace, chystali 
trojrozměrné léčky. Kromě těžby 
surovin, vývoje nových technolo- 
gií a výroby lodí jste nedělali nic — 


jen bojovali. Ne hrubou silou, ale 


chytře, protože přesila nepřátel 
byla většinou značná. 


Ovládání. Ovládání bylo už 
v Homeworldu super, i když chvíli 
trvalo, než se člověk, konzervativ- 
ně uvyklý na dvojrozměrnost 


Oficiální stránky celého projektu Homeworld se povalují na adrese 
http://homeworld.sierra.com. Najdete tam i odkazy na fanouškovské stránky. 


obrazovky, zorientoval v 3D pro- 
storu a pochopil jeho zákonitosti. 
Ovládání Cataclysm je božské. 
Tady někdo piloval a piloval 
a hlavně HRÁL a testoval — pochy- 
buji, že vám při velení bude něco 
chybět. Ovládací panel se smrskl 
na čtyři tlačítka a informační dis- 
plej, drtivou většinu věcí provádíte 
přes akční menu (pravé tlačítko 
myši) a klávesové zkratky. Přibyla 
možnost naprosto neomezeného 
velení v zapauzovaném stavu, 
takže se už nestane, že byste útok 
aplánovali dobře, ale nestíhali ho 
uklikat, objevila se skvělá možnost 
osminásobně zrychlit čas, což je 
dokonalé pro dlouhé přesuny 
i sklízení cenných nerostů po 
skončení mise. Velmi dobrý je 
také systém waypointů, který tolik 
chyběl minule — teď je tady se vší 
parádou (můžete nechat lodě 
kroužit po vybrané trase, létat tam 
a zpět nebo jen vydat se na dálko- 
vý let po definované dráze). Další 
spousty detailů a detailků si 
nevšimnete, ale kdyby je šlo 
vypnout a vy to bláhově uděle 
divili byste se, jak jste bez nich 
mohli žít. Tak tedy: jestli se už 
původnímu HW dalo z hlediska 
ovládání vytknout máloco, 
1 Cataclysm budete chrochtat bla- 
hem (jestli jsem se vás dotkl, při- 
jměte omluvu). 
Další věcí, kterou HW knoc- 
koutoval svou konkurenci z ves- 
mírného ringu, byla originální 
a po všech směrech vypiplaná gra- 


li, 


ka. Ani tady se Cataclysm nemu- 
sí za nic stydět — důstojně na 


“m 


vého předka navazuje, vtipně ho 
doplňuje a vůbec bez problému 
přeskakuje laťku, kterou HW 
asadil. V prostředí samém se 
toho moc nezměnilo, herně vzato 
a vás čeká osmnáct nových plavi- 
del a nějaké další zajímavosti. Po 


zvukové stránce nepoznáte zřejmě 
žádnou změnu (alespoň já nepo- 
znal), takže taky paráda, i když 
troška inovací v duchu nejmoder- 
nějších technologií by nezaškodila. 


Příběh je divná věc, která ve 
strategiích tu je, tu není — a větši- 
nou si ho skoro nikdo nevšímá. 
Ano, existují výjimky a jednou 
z nich byli Homeworld, hra, která 
vás nutila dohrát ji i proto, že jste 
neměli to srdce nechat vesmírné 
běžence v půli cesty k jejich 
domovu. | tady Cataclysm důstoj- 
ně navazuje a předhazuje vám 
nový příběh, odehrávající se pat- 
náct let po Homeworldu. Příběh 
nelze než vychutnávat — nechce se 
mi tu tedy o něm mluvit, vězte 


jen, že hned na začátku vás šoku- 
je, že vaše hlavní plavidlo není 


monstrózní mothers 
ale obyčejná těžařská 
v podstatě náhodou 
dlouhého příběhu o nenávisti 
a statečnosti. To, jak celá story 
postupně graduje, vás přišpendlí 
k židli a nedovolí vám vstát, 

dokud Cataclysm nedohrajete. 
A kvalita příběhu a jeho prezenta- 
ce současně zastiňuje nepříjem- 
nou skutečnost, že je tu kampaň 


nip z minula, 
loď, která 
připlete do 


se 


jen jedna jediná (sedmnáct misí), 


což ale zas taková piha na kráse 
není — když vás HW baví, je tu 
multiplayer včetně takřka neko- 
nečného skirmish módu, takže si 
můžete vyhrát do sytosti. Editor 
MP map je přiložen. 


Co říct dál? Homeworld byl ve 
své době (safra, vždyť je to teprve 
necelý rok!) revolucí, Caraclysm jí 
dnes už není. Kdyby neexistoval 
originál a Cataclysm byla zbrusu 
novou hrou, čili kdyby HW před 
časem vypadal tak, jako teď 
Cataclysm, uvažoval bych ještě 


EYE 


PT, 
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e nepůjde 
be h 


jrozmérného) vesmirt 
ncept byl doopra 


| 


kvalitu 


hodnotit 


nepro 


Cataclysm beru ja 


ko s plac en í 
o vyšším hodnocení, možná 
i o magické stovce, přesto je třeba 
dívat se na věci trochu střízlivě. 
Pokud vás Homeworld nebavil, 
drobné inovace v pokračování vás 
z nudy nevytrhnou. Pokud vám 
dělal HW potíže, bude se vám 
Cataclysm hrát o to hůře. Jestli 
vás ale původní hra brala, není co 
řešit, utíkejte do krámu a postavte 
se do fronty. 


Nemluvil jsem v téhle recenzi 
o spoustě věcí. O novinkách, které 
nejsou hned vidět (možnost 
upgradu lodí, konečně pořádný 
Fog of War, nové technologie 
včetně maskování se za protivníka 
atp.), o umělé inteligenci nepřá- 
telských i vašich lodí, která reagu- 


je o dost lépe než dříve, o chytrém 


a rychlém tutorialu, o multiplaye 
ru. Mluvil jsem vlastně celou 
dobu jenom o tom, jak je 
Cataclysm skvělá hra. To je dobře, 
protože Cataclysm skvělá hra je 

a nikdo mi to nevymluvi. 

Je to divné. Koukám se do sta 
rého GameStaru a zjišťuji, že 
napůl pokračování, napůl datadisk 
dostává stejné hodnocení jako ori- 
ginál. Jenže já se domnívám, že si 
ho zaslouží. Beru to tak, že 
Homeworld musel mít chybky 
a chybičky, protože byl první, 
úplně nový a neotřelý. Cataclysm 
tyto chyby odstraňuje a dělá tak 
z Homeworldu konečně dokonalý 


PS Boyz KS E 11 B jo "2] 
ou, dal Dych tea 10MEWOrid 


la 
tohoto c 


luhu. Nebo jako omil 


kousek. Znovu pochopitelně platí 
to, co minule — 3D boje ve vesmí- 
ru s minimem stavění nemusejí 
zdaleka sedět každému, trojroz- 
měrnost ovládání může leckoho 
zmást, spoustu lidí obrovské pro- 
story, ve kterých se hra odehrává, 
vyděsí. Ktomu mohu říct jediné: 
Jejich chyba, nevědí, o co přichá- 
zeji. 


Viktor Bocan 
00G0401 


Homeworld: 
Cataclysm 
Výrobce: Barking Dog 
Vydavatel: Sierra 
Minimum: PI 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB 
Doporučeno: PII 400, 64 MB RAM, 16x CD, 


HDD 500 MB, 3D karta 


Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D, OpenGL 
Verdikt: Vynikající pokračování vynikající 
hry. Rozhodně si ho nenechte ujít. 
Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 
£ bd 
Osmdesát pět 
A7 
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"a Vzpomínáte si ještě na The 
Sims? Těšíte se na přídavek? 
| Těšíte se na pořádný přída- 

i vek, který změní váš život? 
Jste-li „Simsfanatici“, dočkali 
jste se. Ne-li, čekejte dál. 


SIMS: LIVIN LARGE 


6 


Ne, nebudu polemizovat o tom, 
jak moc byli The Sims originální, 
Tahle hra (safra, je to ještě vůbec 
hra?) originalitou jen sršela, byť 
mnozí opovržlivě prskali, že 
v Maxisu jenom trapně oživili 
Fe Tamagoči a vypustili ho na naše 
monitory. The Sims vyprovokovali 
celkem rozporuplné reakce, přesto 
se bez problémů vyšplhali na první 
místo všelijakých žebříčků. Přitom 
s časovým odstupem, který teď 
máme, můžeme říct, ze The Sims 
je hra poměrně chudá — ano, 
základní vztahy mezi lidmi, budo- 
vání domova (jo, hra je spíš 
o budování domova než o simulaci 
života), budování kariéry, to všech- 
no vypadá komplexně a propraco- 
„= Vaně, když se ale zamyslíme nad 

|. tím, co DOOPRAVDY můžeme se 
svými postavičkami provádět, zjis- 
tíme, že stereotyp přichází poměr- 
ně brzy, hlavně proto, že normální 
život s normálními starostmi může 
být docela nudný. Tedy, k žití 
možná ne, ale ke hraní určitě. 


(CS=P.—— 


Livin" Large mělo být spásou 
pro nás všechny, kteří jsme The 
Sims smazali právě proto, že 
někam zmizela motivace k tomu 
všemu šaškaření — a mohu vám už 
teď prozradit na rovinu, že není, 
Nepřináší totiž v podstatě nic. 


Bd dd de 


Předpokládám, že všichni vědí, 
o čem The Sims jsou. Máte svůj 
domeček, v něm svého človíčka 
(víc človíčků), a jeho kroky z bož- 
ského pohledu shora řídíte tak, aby 
byl spokojený a šťastný. Ráno vsta- 
nete, vyčistíte si zuby, decentně se 
vrhnete na ranní toaletu. Po snída- 
ni umyjete nádobí a hup do práce, 
Střih, Přijedete z práce, seberete 
z trávníku noviny, doma si je 
u šálku kávy přečtete, a pak si pus- 
títe televizi, pozvete sousedy, dáte 
si svačinu, zaplavete si v bazénu, 
zahrajete domácí biliár, uspořádáte 
diskotéku atd. — prostě se chováte 
přesně tak, jak se běžně mimo vir- 
tuální svět chováváte. Je tu spousta 
nedodělaností a nepříjemností — 
neexistuje víkend, čas běží snad až 
moc rychle, možností k vyžití je - 
docela málo a hlavně nemůžete 
nikdy opustit svůj dům (vlastně 
můžete na zahradu a na hřbitov). 
Žádnou z těchto věcí datadisk 
nemění, snad jen věcí k vyžití je víc. 


ameStar 


Vezmu to popořadě. Nejprve 
jsou k mání hromady nových věcí, 
ze kterých děláte domácnost. 
Mnohem více koberců, nátěrů na 
zeď, tapet a dlaždiček. Ve druhém 
kole přicházejí nové předměty — 

a tady je první podpásovka, protože 
v duchu sloganu „to nejlepší 

z internetu“ se tu znovu setkáte 

s tím, co stejně už všichni hardcore 
simníci mají. Sice je tu pár věcí 
navíc, ale ani si jich moc nevšimne- 
te. Na druhou stranu, pokud jste 
vždy toužili po výherním automatu 
nebo morčeti v kleci a nemohli si 
tyhle pitomůstky z nějakého důvo- 
du stáhnout z netu, může vás 
nabídka potěšit. Co potěší asi 
všechny, jsou nové druhy domů — 
autoři zřejmě na Havaji, kam jeli 
utrácet miliony, dostali ránu koko- 
sem do hlavy, a tak příjemně ulítli. 
Čeká tu na vás hrad, načančaná 
milionářská vila a vůbec roztodiv- 
nosti zajímavé, k tomu přidejte 
nové druhy vzhledů a oblečení pro 
vaše pišišvory (odpovídající novým 
stavbám, tedy řádně ulítlé), ovšem 
výčet novinek z kategorie nepod- 
statných je v podstatě kompletní. 


To, co zajímá hráče nejvíc, jsou 
změny ve hře. No — nejsou v pod- 
statě žádné. Ano, autoři se ohánějí 
hromadou nových možností karié- 
ry (muzikant, novinář, okultista...), 
hromadou hrozně užitečných věcí 
do domu, novými katastrofami 
(kromě duchů mohou tak na vás 
zaútočit i mimozemšťané), ale ruku 
na srdce — co s tím? Když se nad 
tím zamyslíme, zjistíme, že skuteč- 
né novinky se nekonají, a tak jedi- 
nou opravdovou inovací je mož- 
nost udržovat současně více sou- 
sedství a ještě lepší provázanost 
s internetem. Žádné vycházení 
z domu třeba na návštěvu, žádný 
skutečný život v práci, žádné stár- 


The Sims: Livin' Large 


Maxis 

Electronic Arts 

P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB 


s © P11 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 300 MB 
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Pár docela zbytečných přídavků. 


Jen pro nadšence. 
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Šedesát 


nutí ani dospívání, žádné vylepšení 
interface — prostě nic, po čem hráči 
tolik volají, jen pár ušmudlaných 
přídavků k tomu, čeho už mají stej- 
ně dost. 


Nejlépe bych verdikt nad tímto 
dílkem shrnul asi následovně: Livin' 
Large nepřináší žádnou změnu do 
systému, žádnou převratnou novin- 
ku, jen je najednou všeho víc. 
Pokud The Sims hrajete, baví vás 
a chcete nějaké osvěžení, můžete 
po něm sáhnout a určitě nebudete 
zklamáni. Pokud jste ale původní 
titul už odinstalovali, protože pro 
vás přestal být zajímavý, datadisk 
na tom nic nezmění. 


Viktor Bocan 
00G0402 
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Sport 


Minule jsme tu sice měli výbor- | 
né Grand Prix 3, ale jinak to | 
71 byla poslední měsíce ve sportov- |- 


ní sekci GameStaru spíš jedna 
velká nuda. Tentokrát je to 
ovšem o něčem jiném, jak 
Nascar Heat, tak Sydney 2000 
a NHL 2001 jsou velmi kvalitní 
hry a své fanoušky zřejmě 
nezklamou. Píšu „zřejmě“, pro- 
tože —- znáte to — co člověk, to 
se zase rozpoutá velká debata 
o tom, jestli je nový hokej lepší 
než loňský či předloňský, kdo 
kdy a kde ho v recenzi zbytečně 
natřel nebo zbytečně nadhodno- 
til. Mně se jedna taková nepří- 
jemnost stala loni (viz úvod 
recenze na NHL 2001), ale 
nemám z toho žádné nepřekona- 
telné trauma. Jednak je mi po m 
ých málo přesvědčivých výko- 
nech v Sydney 2000 při střelbě 
na skeet jasné, že si ani nemůžu 
dovolit pokus o sebevraždu: 
beztak bych se nezastřelil, ale 
jenom postřelil. A druhak — 
nikdo nemá patent na rozum 
a nějaký nablblý recenzent tepr- 
ve ne. Nebo je to u něj aspoň 
o něco víc vidět. 


milan jablonskyAidg.cz 


V tomto čísle: 


Sydney 2000 
Str. 50 
85% 


NHL 2001 
Str. 54 
90 % 


Midtown Madness 2 
Str. 58 
85% 


Nascar Heat 


Str. 62 

80 % 

Top 10 

NBA Live 2000 12/99 95% 
Grand Prix 3 22/00 95% 
Rally Ch. 2000 12/99 90% 
FIFA 2000 12/99 90% 
Midtown Madness 6/99 90% 
NHL 2001 nové 90% 
NfS: Porsche 2000 17/00 85% 
Euro 2000 19/00 85% 


F1 World Grand Prix 21/00 85% 
Midtown Madness 2 nové 85% 


SYDNEY ZUOUO 


Netvrdím, že příznivci počí- 
tačových sportů čekali na 
slušnou hru z prostředí 
olympijských her s takovým 
rozechvěním jako třeba na 
NHL 2001, ale ten desetiletý 
půst už přece jen trochu lezl 
na nervy. Čekání skončilo, hra 
Sydney 2000 se docela povedla. 


Atention To Detail se poučili 
z otřesných chyb minulých počíta- 
čových olympiád i z nezáživnosti 
herně velmi hloupé dvoudílné série 
Track and Field pro PlayStation, 
a ikdyž není Sydney 2000 úplně 
dokonalé, jedná se o konečně sluš- 
né zpracování olympijských her na 
PC. Hned na úvod si můžeme 
povzdechnout, že se mezi 32 
zúčastněných zemí nevešla Česká 
republika. Je tu Polsko, je tu 
Maďarsko, je tu i Singapur, ale náš 
malý státeček se do seznamu pro- 
stě nevešel. Českou hymnu tedy po 
zisku zlaté medaile neuslyšíte, ale 
smiřme se s tím — nejsme pupek 
světa. Když už jsme u těch povzde- 
chů, smeťme to pod jednu rohož- 
ku: přestože má hra propracovaný 
olympijský mód s tréninkem a kva- 
lifikacemi, dohrál jsem ji (byť tla- 
čen časem uzávěrky s vyplazeným 
jazykem a s namoženými prsty) za 
tři dny, takže očekávaná „dlouhotr- 
vanlivost" se bohužel nekoná, spor- 
tů mělo být více. Především běhy 
na delší tratě, nějaký ten hod dis- 
kem nebo vrh koulí, skok o tyči, 
gymnastika, box, jezdectví nebo 
lukostřelba by se ve hře jistě 
neztratily (autoři dostali spolu 
s licencí podmínky, které disciplíny 
se mají ve hře objevit, takže to není 
až tak jejich chyba). Dalším minu- 
sem hry je jistá „konzolovitost" 
menu: zadávání jména se omezuje 
na tři iniciály, soupeři nemají 
jména (byť pouze vymyšlená), ale 
jsou jen COM1 nebo COM8 
a vůbec se grafika v menu drží 
hodně při zdi. Dost vadí nastavení 
kamer v některých závodech, pře- 
devším v běhu na 110 metrů pře- 
kážek a v kajaku má hráč opravdu 
velmi špatný přehled. Zřejmě až 
patch opraví jednu velmi zásadní 
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TRÉNINKOVÁ 
CVIČENÍ 


Arc interception 

jsou jakési letící oblouky, které 
musíme směrovými šipkami 
nahoru a dolů odrážet (princip 
Pongu), super trénink pro střelce 


Bench press 
je vzpírání činky vleže, mačká- 


(yn 1 ním power tlačítek nabíráme 
| 7 sílu a action tlačítkem vracíme 
E. Ďj u: o 
4 činku dolů 
Dips 


jsou sklopky na jakémsi těloc- 
vičném vehiklu, kombinujeme 
power a action tlačítka jako 

u bench press 


yn 


Duck shot 

je střelba na kačery, ve vyšších 
obtížnostech se navíc potvory 
pohybují a velice rychle mizí, 
směrovými šipkami je honíme 
a action tlačítkem pálíme 


Height depth jump 

jsou skoky obounož, nabereme 
sílu dopředu (power) a pak 
rychle přeskáčeme překážky 
(action) na jeden „zátah“ 


Hurdle hops 

jsou rovněž skoky obounož přes 
nestejně vysoké překážky, 
naberete rychlost před každou 
z nich a skočíte 
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Leg press 

cvičí sportsmenovy nohy stla- 
čováním bazmeku v poloze 
vleže, i tady působí známá 
kombinace tří tlačítek 


Light wall 

cvičí vaši rychlou reakci, 
namátkově se rozsvítí jedno 

z devíti světel a vy musíte za 
pomoci směrových šipek klep- 
nout rukou na správné místo 


Medicine ball twist 

cvičí rychlou reakci, přesunuje- 
me medicinbal na svítící plochy 
směrovými tlačítky, pro umístění 
dolů s použitím action butonu 


Pole climb 
je šplh, power tlačítky suneme 
borečka vzhůru, action buto- 


2 4 


nem posíláme dolů, žádná věda 


Press ups 

jsou proslulé kliky, action tla- 
čítkem „zvedáme“ chudáka od 
země, zatímco se dva další prs- 
tíky moří s power tlačítky 

v přesném rytmu 


Recoil control 

je klasický terč, směrovými šip- 
kami míříme (silný odpor), acti- 
on tlačítkem střílíme — pokud 
možno do středu terče 


Sit ups 

jsou sklopky vleže — až z toho 
při pohledu bolí břicho, opět se 
ovládá klasicky, action tlačít- 
kem se vracíme do lehu 
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Skipping 
je klasické švihadlo, vaším úko- 
lem je správně a rychle reago- 
vat šipkami a action tlačítkem 
na rozsvícející se tlapky — 
pravá, levá nebo obounož 


Sguats 

jsou dřepy s činkou, stačí jen 
rychlé kmitání power tlačítky 

a stihnout vše v časovém limitu 


Standing press 

je klasické vzpírání činky vesto- 
je, opět kombinace nabírání 
síly power tlačítky a vracení 
činky dolů action tlačítkem 


Starting pistol 

je cvičení rychlé startovní reak- 
ce, v nižších obtížnostech cel- 
kem snadné (jen 2 zvuky), na 
nejvyšší obtížnost dá ovšem 
pořádně zabrat 


Stretch 

je klasický strečink, směrovými 
šipkami reagujeme na nabízejí- 
cí se šipky pro výskok, shyb 

a švihy nohou 


Test your strenght 

je závěrečným testem síly pro 
vzpěrače, nahoníte sílu power 
tlačítky a pak jen sledujete, 
jakou máte páru 


Treadmill 

je běh na běžícím pásu, power 
tlačítky nabíráme rychlost, acti- 
on tlačítko se musí stisknout 
vždy, když se rozsvítí světlo 

| (rychlost a reakce) 


chybu — stává se, že je váš kvalifi- 
kační výkon omylem započítán na 
startu olympijského finále (není tu 
řeč o sportech, kde je to v pořádku, 
jako ve střelbě či skocích do vody). 
A pokud mám ještě jednou vzdych- 
nout, tak to vezmu velmi stručně 
jedním dechem: diváci jsou tvoření 
sice animovanou, ale pouze roz- 
pláclou texturou, nepodbízivě 

a poměrně věrně zpracovaným 
sportovištím by možná slušelo pár 
detailů navíc pro větší efekt i pří- 
jemnější atmosféru. To jsou zhruba 
všechny podstatné nedostatky 
Sydney 2000, pokud k nim někdo 
nechce připočítat úmorné a pro 
vaše prsty doslova smrtelné ovládá- 
ní. Ale s tím nic nenaděláme, kdo 
chce hrát podobné hry, musí počítat 
s tím, že to občas bolí a že je potřeba 
si po hodince hraní odpočinout. 


Sydney 2000 


ATD 
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Pl 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 50 MB, 3D karta 


P II 350, 64 MB RAM, 12x CD, 
HDD 490 MB, 3D karta 
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Zatím nejlepší „olympijská“ hra 
v historii. 
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Výrobce: 
Vydavatel: 
Minimum: 


Doporučeno: 


Multiplayer: 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


Osmdesát pět 


DISCIPLÍN 


Běh na 100 metrů 
Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro získání rychlosti, stisknout action 
tlačítko pro vpadnutí do cíle 

Trénink: běžící pás, činka vleže, 
rychlost reakce 

Tip: ve sprintu záleží „pouze“ na 
rychlé frekvenci střídání power tlačí- 
tek, hlavně nevypadnout z rytmu 


Hod kladivem 
Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro rychlé otočky v kruhu. action tla- 
čítko pro odhod 

Trénink: sklopky vleže, posilování 
nohou, sklopky 

Tip: těsně před odhodem se kolem 
atleta roztočí šipka, je třeba stisk- 
nout action tlačítko a vzápětí ho pus- 
tit tak, aby šipka v té chvíli směřova- 
la ven z klece 


Takže jsme se přes chybičky 
propracovali k pozitivům a život- 
ním jistotám. Než se dostaneme 
k samotnému olympijskému klání, 
povšimneme si několika dalších 
herních módů. Prvním z nich je 
arcade, kde si můžete zazávodit 
s „hotovými" sportovci ve všech 
dvanácti soutěžích (jejich přehled 
najdete v rámečku), buď sami, 
nebo s kamarády — je to také 
docela vhodný způsob, jak se 
seznámit se všemi disciplínami 
a nacvičit si ovládání, i když 
k tomuto účelu je tu speciální 
nabídka (coaching). Ovládání jed- 
notlivých sportů není obtížné, nej- 
více starostí nadělá zřejmě jízda na 
kajaku, protože se loďka velmi 
špatně ovládá, reaguje příliš zma- 
teně a jak už jsem uvedl, závod sle- 
dujeme ze špatného úhlu, takže je 
nepřehledný, a určité potíže nastá- 
vají také při hodu kladivem, kde je 
důležité správné načasování. 
Ostatní disciplíny zvládne bez pro- 
blémů každý, je ovšem třeba 
nastavit si tlačítka na klávesnici 
nebo ovladači tak, aby vám co nej- 
lépe vyhovovala. Od zuřivého kle- 
pání si v některých závodech odpo- 
činete (střelba, kajak, skoky do 
vody) a opravdu únavné je jen 
v plaveckém bazénu — jinak se 
jedná o kratší sprinty. Běh na 110 
metrů překážek pak odhalí, co ve 
vás ve skutečnosti je, protože udr- 
žet tempo běhu a ještě stíhat 
správně skákat přes ploty akčním 
tlačítkem vyžaduje hodně soustře- 


Běh na 110 metrů překážek 
Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro získání rychlosti, stisknout action 
tlačítko pro přeskočení překážky 

a pro vpadnutí do cíle 

Trénink: švihadlo, překážky, svítící 
stěna 

Tip: opět to chce především rytmus, 
action tlačítko je třeba stisknout 
včas, v dostatečné vzdálenosti od 
překážky 


Trojskok 
Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro získání rychlosti, stisknout action 
tlačítko před odrazovým prknem a pak 
ještě dvakrát pro další dva skoky 

s ohledem na indikátor výšky skoku 
Trénink: běžící pás, překážky, kliky 
Tip: odrazit se co nejpozději a do 
výšky (indikátor 50 stupňů), střední 
skok může být nižší (30 stupňů), 
závěrečný opět vyšší 


Skok do výšky 
Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro rozběh, stisknout action tlačítko 


Hod oštěpem 
Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro získání rychlosti při rozběhu, stisk- 


dění a talent dělat každou rukou nout action tlačítko pro hod s přihléd- pro odraz 
šiný Poe nutím k indikátoru výšky hodu Trénink: běžící pás, skoky přes plůt- 
jiný pohyb. Pro mne to byla nako-  Uypatutooprsaský a 8 or NN gest 


nec jedna z nejzábavnějších discip- 
lín, ve které jsem dokonce zlepšil 
„světový rekord". Mimochodem, 
světové i olympijské rekordy před 
začátkem olympiády odpovídají 
těm skutečným. Když pochopíte 


Tip: jednoduchost sama - stačí se 

pokud možno rytmicky rozběhnout 
a pod laťkou stisknout pro jistotu 

silně action tlačítko 


sklopky 

Tip: rozběh je krátký, ale intenzivní, 
v závěrečné fázi se objeví indikátor, 
ideální úhel na indikátoru výšky je 45 
stupňů 


základy ovládání a zazávodíte si 
párkrát nanečisto, je nejvyšší čas 
poodhalit tajemství olympijské 
soutěže. 


Systém tréninku a postupných 
kvalifikací je vůbec nejlepším nápa- 
dem Sydney 2000. Všechny před- 
cházející hry z prostředí olympij- 
ských her nás vrhly rovnou do víru 
událostí, prošli jsme bleskově všemi 
soutěžemi a to bylo všechno. Ani 
jsme si těch zlatých medailí moc 
nevážili. Tady si ovšem s dvaná 
svými borečky v přípravě a kvalifi- 
kacích užijete tolik dřiny a nervů, že 
si pocit konečného úspěchu náleži- 
tě vychutnáte. V každé z dvanácti 
disciplín má sportovec k dispozici 
tři mučící tréninkové dávky ( 
kliky, různé trenažery...), specifické 
pro daný druh sportu. Posilujete 
postupně horní i spodní polovinu 
těla, dovednost a zlepšujete morál- 
ku svého svěřence (nejlépe vítěz- 
stvími na kvalifikacích a poctivým 
tréninkem). Zřetelnou výjimkou je 
sportovní střelec, který může odjet 
na olympiádu jako fyzická troska, 
ale hlavně musí mít pevnou ruku 
a postřeh. Procházíte postupně od 
kvalifikace ke kvalifikaci, nároky 
i tréninkové dávky se zvyšují a limi- 
ty ke splnění jsou stále ostřejší. 
Nakonec přijde rozhodující kvalifi- 
kace do olympijského turnaje 
a borec je připraven utkat se 
v Sydney o nejvyšší příčky. Jakým 
způsobem budete své miláčky při- 
pravovat, je jen na vás, přeskakovat 
z disciplíny na disciplínu, nebo se 
soustředit na každou z nich postup- 
ně — co máte jednou splněno, to 
vám už nikdo nevezme (jedině, že 
byste zapomněli uložit hru). Ani po 
postupu na OH to nebudete mít 
jednoduché, protože vás čekají 
ještě kvalifikace a většinou i semifi- 


nálové vyřazovací běhy, skoky či 
jízdy. Pokud vám některá z disciplín 
nesedí anebo vás prostě nebaví, 
není problém — můžete závodit 
třeba jen s jediným vypiplaným 
sportovcem. Já se například pro jis- 
totu vůbec nezdržoval s kajakářem 
a netrénoval jsem ani žádného kla- 
diváře, do olympijských bojů jsem 
vyslal jen deset zástupců. A tady 
teprve s konečnou platností pozná- 
te, jak poctivě jste trénovali a plnili 
náročné limity. S nadupaným bor- 
cem to budete mít snadnější 

a dokonce i to klepání do tlačítek 
jde pak nějak lépe, pokud má 
natrénováno jen průměrně, větši- 
nou skončí v některé z kvalifikací 
nebo se pěkně nadřete, abyste ho 
protlačili na nejvyšší příčky. Sydney 
2000 je pojímáno v duchu televiz- 
ních přenosů, hry začínají slavnost- 
ním zahájením a podškrtnutím 
olympijského ohně, během závodů 
jsou desítky opakovaček, sledovat 
můžete buď jenom svého sportov- 
ce, nebo komplet celý „přenos", po 
finálovém závodě uvidíte předávání 
medailí a na závěr her slavnostní 
zakončení. Grafika hry je průměr- 
ná, ale velice se povedlo rozpohy- 
bování sportovců a také jejich 
mimika je úžasná. Po dobrém 
výkonu mají radost, pokud překo- 
nají nějaký ten rekord, mají radost 
ještě větší, a v okamžicích, kdy se 
jim nedaří, jsou smutní jako želvy. 


Autoři hry, kteří mají licenci i na 
další tři olympiády (zimní i letní), 
vykročili správným směrem. Sydney 
2000 má sice několik zbytečných 
chyb, ale přesto dávám vysoké hod- 
nocení, protože je to rozhodně 
velmi zábavná sportovní hra. 


Milan Jablonský 
00G0403 
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- zatím pouze info o 


Střelba — skeet 

Ovládání: směrové šipky pro pohyb 
„zbraně“ do stran, action tlačítko pro 
střelu 

Trénink: střelnice, cvičení postřehu, 
střelba na terč 

Tip: chce to hlavně chladnou hlavu 

a nezmatkovat, na přesné zamíření je 
překvapivě dost času, častým trénin- 
kem si zapamatujete pozice, odkud 
přilétají asfaltoví holubi 


Plavání 

Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro získání rychlosti, stisknout action 
tlačítko pro obrat a pro dohmat v cíli 
Trénink: sklopky vleže, medicinbal, 
svítící stěna 

Tip: pro vaše prsty nejúnavnější dis- 
ciplína, chce to hlavně vydržet 

v rytmu 


Skoky do vody 

Ovládání: šipky vlevo, nahoru a dolů 
pro obraty a salta, action tlačítko pro 
odraz 

Trénink: sklopky vleže, strečink, šplh 
Tip: chce to trénink, naučit se pár 
obtížných skoků v nabídce coaching, 
při skoku se sice objevují grafické 
pomůcky, ale bez přípravy nestihnete 
správně kombinovat tlačítka 


Vzpírání 

Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro nabrání síly, stisknout action tla- 
čítko pro první a druhou fázi nadhozu 
Trénink: dřepy s činkou, činka vleže, 
test síly 

Tip: čím rychleji nabere borec sílu, 
tím má větší „zásobu“ pro udržení 
činky nad hlavou 


Cyklistika 

Ovládání: střídavě obě power tlačítka 
pro zvýšení rychlosti, action tlačítko 
pro odstoupení z první pozice 
Trénink: švihladlo, posilování nohou, 
rychlost reakce 

Tip: chce to trochu strategie, po kaž- 
dém kole odstupuje borec z čela 

a v tu chvíli musí přejít „rychlost“ na 
dalšího cyklistu, indikátor musí být 
stále aktivní 


Ovládání: směrové šipky, action tla- 
čítko pro sehnutí před brankou 
Trénink: sklopky vleže, medicinbal, 
kliky 

Tip: vyplatí se „jezdit“ spíš opatrně, 
protože proud je silný a kajak působí 
jako třtina ve větru se klátící, každý 
prudší pohyb vás zanese mimo ideál- 
ní směr 


Sport 


Nedá se nic dělat, ale musím 
hned na začátku kousnout do 
kyselého jablka a začít vlastně od 
konce, Předpokládám, že jste stej- 
ní jako já a ještě před čtením 
recenze se vždycky mrknete na 
konečné hodnocení. Vzhledem 
k tomu, že hra NHL 2000 dostala 
oni devadesát pět a letošní hokej 
„jen“ devadesát, mohlo by to svá- 
dět k myšlence, že NHL 2001 za 
loňským hokejem o něco zaostá- 
vá. Pravda je trochu jiná a já si 


€ M 
ameStar 


musím především nasypat kýbl 
pro jistotu ještě žhavého popela 
na svou zabedněnou hlavu. Před 
rokem jsem totiž NHL 2000 poně- 
kud nekriticky nadhodnotil a až 

s odstupem času (a po pár desít- 
kách hodin hraní) mi došlo, že 
známka „osmdesát pět“ by daleko 
spíš odpovídala skutečnosti — nic- 
méně, co je psáno, to je dáno a už 
se nic nedalo vzít zpátky (dokonce 
už bylo pozdě i na to, abych skou- 
pil celý náklad GameStaru ;—). 


Zvr v 


NHL ZO001 


Koncem září se u všech příznivců počítačových sportů, 

a především ledního hokeje, začíná projevovat podivná 
nervozita, přinášející mnohdy až svědění po celém těle. 
Pokud jsme o letošních prázdninách nechytli kdesi cosi 

s čímsi od nějaké spanilé děvy, vysvětlení tohoto svědění 
je jediné: každou chvíli vyjde další díl série NHL od EA 
Sports a my bychom měli být u toho. 


Letošní hokej není v žádném pří- 
padě revoluční, je jen vyšperkova- 
ný několika drobnými i většími 
změnami k lepšímu a po prvních 
zkušenostech se zdá, že bude díky 
přepracovanému Al o něco hratel- 
nější než loňský (k definitivnímu 
závěru ohledně hratelnosti dojde 
člověk vždycky až tak po dvou 
třech týdnech poctivého hraní). 
Takže abych to shrnul, NHL 2001 


je podle mého názoru o pět pro- 


cent lepší hrou, než bylo NHL 
2000, i když má ve finále o pět 
procent horší hodnocení. Jak by 
řekl pan prezident: to jsou ale 
paradoxy. 


Jak už bylo řečeno, o koneč- 
ném úspěchu NHL 2001 mezi 
hráčstvem rozhodne jen a pouze 
hratelnost. Všechno ostatní jsou 
pak jen pověstné třešničky na 
dortu. Na nejvyšší obtížnost 


a s nastavením všech nově zařa- 
zených voleb jednotlivých herních 
obtížností (viz rámeček) na maxi- 
mum nejsou „letošní“ brankáři 
tak nechutně děraví jako loni 

a stejně nechutně neprůstřelní 


jako předloni — ale záleží samo- 


zřejmě i na jeho výkonnosti. 
Zatímco v NHL 2000 bylo vcelku 


jedno, jestli postavíte do branky 


Haška nebo Šaška, letos je poznat, 
když máte v brance „správného 
chytače“. | u hráčů v poli je znát 
podobné vylepšení, například 
Jaromír Jágr je tentokrát skuteč- 
nou osobností a když je na ledové 
ploše, rozhodně si'ho všimnete. 
Rozdíly mezi hvězdami a „nosiči 
vody“ jsou konečně zřetelnější. 
Také obranná činnost počítačem 
vedených soupeřů je kvalitnější, 

i když různých přečíslení a samo- 
statných nájezdů je ve hře stále 


ještě příliš. 


Z toho se dá usuzovat, že až 
časem přijdeme na populární 
„zkratky ke gólu“, bude to padat 
(alespoň do soupeřovy branky) 
poměrně často, přestože brankáři 
hodně vyložených šancí dokáží 
zlikvidovat. 


Samotné ovládání zůstalo 
úplně při starém, základní čtyři 
tlačítka pro přihrávku, střelu, 
zrychlení a fintu plus méně důle- 
žité, ale pro „profi“ hráče dobře 
využitelné butony pro dorážky, 
bruslení pozadu a bruslení bran- 
káře. Když už jsme narazili na to, 
co se vůbec nezměnilo, pak tedy: 
mód sezony (přesněji řečeno 
kariéry) neobsahuje prakticky 
žádnou novinku, jsou tu klasické 
výměny hráčů, draft mezi sezona- 
mi a sjednávání kontraktů s vol- 
nými agenty — jedinou změnou je 
odlišné grafické zpracování 
menu. Dalo se to čekat, kariéra 
byla už v NHL 2000 zpracovaná 
velmi dobře (na rozdíl od FIFA 
2000), takže nebylo třeba vymýš- 
let dávno vymyšlené. Nezměnily 
se ani jednotlivé herní módy, od 
rychlé hry přes kariéru, play off, 
hru po síti a turnaj až po samo- 
statné nájezdy — to všechno už 
známe. Řeklo by se: co bychom 
taky chtěli víc, nicméně byla by tu 
přece jen jedna zajímavá možnost 
propojení zámořské ligy a mezi- 
státních turnajů — protlačit do 
kariéry v NHL na správné místo 
v kalendáři světový šampionát 
v ledním hokeji, s tím, že by na 
něj mohli odjet pouze hráči týmů, 
kteří už ze Stanley Cupu vypadli, 
jako ve skutečnosti. To by jistě 
nebylo k zahození, ale toho se 
docela určitě těžko někdy dočká- 
me, takže přestanu roztomile blá- 
bolit a přejdu k dalším faktům. 
Také statistiky jsou v NHL 2001 
prakticky beze změn stejně jako 
možnosti trenéra (samozřejmě 
jsou ovšem upravené a propraco- 
vanější útočné i obranné strate- 
gie). A konečně — stejně jako loni 
je hra lokalizována do češtiny 
(dokonce přibyly některé hlášky 
z úst Petra Vichnara, například 
mezi jednotlivými třetinami), 
pouze komentář samotných zápa- 
sů zůstává v angličtině. 


NHL 2001 přináší pochopitelně 
i množství drobných úprav 
a vylepšení. Jak už bylo řečeno, 
není to nic galaktického, ale 
přece. Už jsem se zmínil o mož- 
nosti daleko vymakanějšího 
nastavení obtížnosti a schopností 
soupeřů (bruslení, rychlost hry, 


ČESKÉ HVĚZDY 
JAKO ŽIVÉ 


Že jsou si hráči více či méně podobní. 
na to jsme si v sérii NHL dávno zvykli 
(a čekáme, kdy nás EA Sports koneč- 
ně oblaží něčím podobným v sérii 
FIFA...), ale teprve s příchodem doko- 
nalých šklebů, grimas a ksichtění do 
kamery se hokejové hvězdy projíždějí 
před našimi užaslými zraky „jako 
živé“. Na snímcích vidíte Jágrovo 
zamyšlení po zahozené šanci, 
Strakovu překvapenou radost nad 
vedoucím gólem proti Slovensku 

a konečně neméně překvapivý výraz 
Petra Sýkory, který jako by říkal: to 
se mám fakt vrátit do české extraligy 
a hrát za Pardubice? 


AZNAJAH | | 


ods 


PŘEHLED ZMĚN 
PROTI NHL Zo00 


aktuální soupisky všech týmů NHL 
nové týmy v NHL: Columbus Blue 
Jackets a Minnesota Wild 

v mezinárodním hokeji nově celky 
Ukrajiny a Litvy 

několik nových ukazatelů při hře 
na čele s indikátorem morálky týmu 
přidáno více českých komentářů 
při představovačce týmů před 
zápasem nejen tabulka formy 
hráčů, ale i představovačka největ- 
ších rváčů mužstva 

desítky nových animací hráčů 

a nově i trenérů na střídačkách, 
komunikujících s hráči 

přidán nový pohled kamery na hru 
komentář při přerušení hry tento- 
krát (na rozdíl od zmatených zábě- 
rů v NHL 2000) odpovídá tomu, co 
vidíte na monitoru 

možnost vytvoření vlastního týmu 
s vlastními hráči, originálními 
dresy a logem 

při volbě turnaje možnost zvolit 
pořádající zemi 

zvýhodnění hráčů a brankářů se nyní 
může navolit jednotně pro celou 
sezonu v nabídce „komisionář“ 
propracovaná nastavení obtížnosti 
a realističnosti hry 

větší rozdíl mezi výkonností hvězd 
a průměrných hráčů 

kvalitnější obranná činnost by 
měla zabránit střeleckým manév- 
rům (než přijdeme na nové finty, 
jak bezpečně skórovat :-) 

více propracované obranné i útoč- 
né strategie 


sv os s 


do hry v editoru hráčů 
zdokonalený pohyb hráčů, větší ele- 
gance bruslení, různorodá střelba 


http://nhl2001.ea.com/ — na oficiálních stránkách se budou postupně objevovat aktualizované soupisky a další kla- 
sické bonusy, nicméně určitě vzniknou desítky dalších „specializovaných“ stránek NHL 2001, které bývají většinou 


zajímavější i přehlednější. Nepochybujeme, že mezi nimi bude i pár českých nebo slovenských, chce to jen letmý 
pohled do hlubin internetových vyhledávačů. 


RECENZE| © 


Sport 


Výrobce: © EA Sports 
Vydavatel: Electronic Arts 
Minimum: P11 330, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB, 3D karta 
Doporučeno: © PIII 600, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 640 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D, 3Dfx 
Verdikt: Nový hokej od EA Sports, ještě něco 
chcete vědět? 


Hratelnost 


Obtížnost 


Devadesát 


odolnost, přesnost přihrávek, 
dokonce i tvrdost nebo tření 
puku), takže si v režimu all star 
zahraje i méně zkušený harcovník 
téhle série a ti nejlepší si pochopi- 
telně skoro všechno vyženou na 
maximum. Při samotné hře se 
vedle známých indikátorů (síla 
střely, stupeň únavy...) objevují 
nové položky: například ukazatel 
morálky týmu. Ta stoupá napří- 
klad v době největšího náporu 

a klesá třeba po sérii nevyužitých 
šancí nebo přesilovek. Stejně jako 
v NHL 2000 lze nahrát v nabídce 
vytvoření hráče libovolnou foto- 
grafii, tentokrát s mnohem přes- 
nějším nastavením barvy kůže 

i preciznějším „umístěním“ obli- 
čejových partií, takže nebudou po 
ledě kroužit strakatí ksichtové. © 
Pokud si zvolíte nabídku turnaje, - 
můžete tentokrát určit i pořada- 
telskou zemi (nevím proč, aleje © 
to tak). Nejzajímavější změnou je 
potom možnost vytvoření vlastní- 
ho, „uživatelského“ týmu, včetně 
tvorby dresů a nahrání svého 
vlastního loga (BMP, JPG). 
Nabídka „uvnitř“ hry není příliš 


NOVÁ NASTAVENÍ ZVÝŠÍ REALISTIČNOST HRY 


Zapomeňte na jednoduché nastavení BRUSLENÍ: PŘIHRÁVKY A STŘELBA: 
obtížnosti mezi rookie, professional rychlost hry přesnost přihrávek 
a all stars. V NHL 2001 si lze upravit doba zrychlení rychlost přihrávek 
prakticky všechno, chybí snad jen zrychlení (v procentech) přesnost střely 
píchačky ve vrátnici. U každé nabídky je únava hráčů 
lišta s rozpětím minimum až maximum, PUK: 

FE LKNARIAK OSSA což je pochopitelně nejrealističtější ODOLNOST: tvrdost puku 

GÓL (1) simulace. Pokud budete mít při hraní agresivita tření puku 

pocit, že je kombinace příliš snadná zranění držení puku 

a prosazujete se do útočné třetiny veli- síla úderu dorážky 

ce lehce, nastavte si například bloková- vzpamatování z pádu 

ní střel, rychlost hry nebo třeba i všech- blokování střel 

ny možnosti na nejvyšší hodnotu. 


ASISTENCE: BONORA 
16:45 
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| BOUCHAČ LINDROS UMÍ 


ZAKONČIT TECHNICKY 


A 
široká, takže to bude chtít a 
zapnout fantazii a něco ukuchtit A Mets v 4 ň rm 
v nějakém grafickém programu. Elegance bruslení, střelby i různých technických fines se posunuje rok = 

: od roku blíž realitě a ani NHL 2001 nikoho v tomto směru nezklame. 

Jak to vypadá, letos nebudeme Nešťastný kazachstánský brankář v našem miniseriálu jen bezmocně bd 
muset shánět MAME editory nam . přihlíží technickému kousku bojovníka, ranaře, bourače mužských kostí 
internetu, ale můžeme si vytvořit a ženských srdcí Erica Lindrose. Způsobů technického i silového zakon- 
kompletní českou ligu (nebo ! čení je ve hře celá řada včetně neobyčejné účinné střely švihem a oblí- 


třeba mongolskou) bez problémů k "JN beného vyšachování golmana s dorážkou do odkryté části branky. 
přímo ve hře. Přehlednější souhrn 
změn oproti NHL 2000 najdete 

v rámečku. 


Už loňská grafika hry vypadala 
velice dobře (již na 800x600, ale 
především od rozlišení 1 024x 768 
výš), tady nebylo co podstatného 
měnit, podobně i zvuky, hudba 
a komentáře si zachovávají obvyk- 
lý vysoký standard. Nebyli by to 
ovšem hračičkové v EA Sports, 
kdyby nepřidali desítky nových 
animací hráčů, kteří se radují 
i naštvávají jako ti skuteční, jsou tu 
trenéři, kteří se sklánějí nad svými 
svěřenci, animované publikum 
mává svými ploutvemi a přede- 
vším na trestné lavici je už tradičně 
veselo. Když Jirka Šlégr vztekle 
třískne hokejkou do plexiskla 
a zatváří se jako major Zeman tváří 
v tvář překupníkům s peprmin- 
tem, máte strach, že se vám kaž- 
dou chvíli rozpadne monitor. 
Brankářům přibylo několik nových 
pohybů a reagují přirozeněji na 
herní situace, stejně tak i hráči 
v poli — elegantnější je střelba, 
finty a bruslení. Také rvačky dosta- 
ly novější kabát, ale pořád je to jen 
takové škádlení pěstičkami. Pro 
střelbu je nutno více využívat „fin- 
tové“ tlačítko (jinak se například 
boreček v jízdě zastaví a „golfuje“ 

z místa), které je jinak určeno pře- 
devším pro efektní kličky a práci 

s holí. Jsou tu i další drobná „vizu- 
ální“ vylepšení, ale na zmínku 

o všech není dostatek místa. 


Samozřejmě padá otázka, jestli 
se vyplatí do NHL 2001 investo- 
vat. Je pravda, že se svému o rok 
staršímu bratříčkovi hodně podo- 
bá, ale různých nových vychytá- 
vek je tu dost, byly odstraněny 
některé hlouposti (jako třeba 
nešikovně vyjíždějící okénko, 
které bránilo přehledu při hře), 
máme tu pochopitelně upgrade 
soupisek všech týmů i dvě nová 
mužstva v NHL a přepracování Al 
zlepšilo celkovou hratelnost proti 
NHL 2000. A navíc — je to přece 
další díl série NHL od EA Sports, 
takže je to pro nás nová výzva, už 
z principu. Nebo ne? 


Milan Jablonský 
00G0404 
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Adrenalinové šílenství se vrátilo a Midtown Madness 2 
je bez pochyb důstojným následovníkem velice 
úspěšného prvního dílu. Tentokrát nás Microsoft zve, 
abychom se pokusili roztřískat auta v ulicích Londýna 


a San Francisca. 


Komu se první díl Midtown 
Madness líbil, ten bude jistojistě 
spokojen i s dvojkou, a naopak — 
komu připadaly tyto závody málo 
realistické nebo příliš zmatené, ať 
se nebezpečnému cédéčku oblou- 
kem vyhne. Midtown Madness 2 
jsou totiž závody pro tyto jedince 
ještě méně realistické a ještě 
o fous zmatenější. Pro fanoušky 
realistických simulátorů tady 
pšenka rozhodně vadne. Oproti 
prvnímu dílu si v Angel Studiu 
(pochopitelně) alespoň trošku 
vyhráli s grafikou, která sice není 
dokonalá (což se dalo čekat, 
vzhledem k velkému množství 
objektů ve městech a šíři zobraze- 
ných ploch), ale především 
v rychlosti nemá zřejmě mezi 
závodními hrami poslední doby 
konkurenci. Jinak je vlastně 
všechno „při starém“, jen jsou zde 
dvě jiná města — Londýn a San 
Francisco, navíc jsou obě mapy 
o něco rozsáhlejší, než bylo 
Chicago v Midtown Madness. 
Díky hned dvěma zabudovaným 
městům pochopitelně přibylo 
více tratí, navíc byly do hry přidá- 
ny dva zbrusu nové herní módy 
:v „kolonce“ Crash Course. 


Začněme právě u nich. Podle 
předběžných informací to vypada- 


lo, že autoři zabudovali do hry 
jakousi kariéru, ve které se může- 
te stát taxikářem v Londýně a kas- 
kadérem v San Franciscu — samo- 
zřejmě po složení příslušných 
zkoušek. Nakonec bohužel zůstalo 
jen u těch zkoušek, takže se 

V podstatě nejedná o nic víc než 

o další „uzavřenou“ skupinu závo- 
dů. Škoda, nabízelo se tu daleko 
více možností různých dalších 
misí ve stylu Drivera, převážení 
zákazníků, natáčení filmových 
kaskadérských scén a podobně. 
Takto jsou oba módy až příliš 
podobné těm, které už známe 

z Midtown Madness a jež nechybí 
samozřejmě ani zde — Blitz, nebo 
Checkpoint. Ty však pouze rozší- 
řují nabídku připravených tratí. 
Taxikářské i kaskadérské zkoušky 
jsou složeny ze třinácti úkolů, při- 
čemž ten závěrečný je opravdu 
těžký — kombinuje totiž všechny 
jednotlivé úkoly, které jste se 
předtím naučili zvládat. 

V Londýně dostanete zabrat pře- 
devším při přelétávání přes Temži 
i při ztížené orientaci v úzkých 
uličkách a v San Franciscu se zase 
zdokonalíte v dlouhých nebezpeč- 
ných skocích i v couvání a blesku- 
rychlém otáčení za pomoci ruční 
brzdy. Některé úkoly jsou velice 
zajímavé, například ty, v nichž 


musíte projet dané checkpointy 
tak, aby rychlost vašeho vozu 
neklesla pod 50 mil za hodinu. 

A že to při pravoúhlých zatáčkách 
(jiné ve městech pomalu ani 
nejsou) rozhodně není žádná 
legrace. Na druhou stranu třeba 
sledování vozu londýnskými ulice- 
mi se nemůže rovnat s honičkami, 
jaké známe z Drivera. Už třeba jen 
proto, že auto před vámi se chová 
prakticky pořád stejně, takže po 
pár pokusech už jedete naslepo 

a nemůže vám ujet, leda by se 
propadlo někam do pekla. Když se 
na nabídku všech závodů 

v Midtown Madness 2 podívám 

s odstupem, tak mimo několika 
zajímavých nápadů vlastně ničím 
mimořádným nepřekvapí, 

a pokud člověk jezdí druhou nebo 
třetí hodinku, začnou ho stále se 
opakující situace trochu nudit. 


Nakonec jsou stejně nejzajímavěj- 
ší závody Checkpoint Race proti 
několika nadrženým a krvelačným 
soupeřům, podobně jako byly 

v jedničce. 


Když už jsem něco nakousl, 
musím to dojíst. Kompletní 
nabídka herních módů v Midtown 
Madness 2 je: Blitz (projíždění 
checkpointů v časovém limitu), 
Checkpoint Race (závody několika 
soupeřů, ve kterých vítězí borec, 
jenž projede všechny checkpointy 
v libovolném pořadí a přijede do 
cíle jako první), Circuit Race 
(závody na vytvořených okruzích 
uvnitř měst, snadné a nudné), 
Crash Course (už zmiňované taxi- 
kářské a kaskadérské zkoušky) 

a pochopitelně i multiplayer 
a mód Cruise, ve kterém se sice 
nesetkáte s tímto slavným her- 
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cem, ale můžete se projíždět 
oběma městy bez sebemenšího 
omezení. Když si stáhnete v menu 
množství policajtů v ulicích na 
minimum, můžete se řítit po 
městě a bourat vše, co vám přijde 
pod kola, pokud ne, brzy si vás 
najdou a pokusí se vás zneškodnit 
(což se jim pochopitelně časem 
podaří). Nastavit si lze ovšem 

i další důležité maličkosti: denní 
dobu závodu (San Francisco je 
rozhodně nejkrásnější v noci), 
počasí (pro Londýn je typická 
mlha, která dokáže znepříjemnit 
jakýkoli závod), hustotu chodců 

i hustotu provozu (při nastavení 
na maximum je v obou městech 
velice těsno). 


Ve hře si zajezdíte s dvacítkou 
aut, z nichž je na počátku několik 
skrytých, kompletní nabídku vozů 


dostanete do pazourů až po spl- 
nění všech tratí všech připrave- 
ných herních módů a jejich 
minipřehlídka rámuje tuto recen- 
zi. Výběr aut je v Midtown 
Madness 2 velmi důležitý, většinu 
závodů sice odjezdíte se třemi 
čtyřmi svými nejoblíbenějšími 
vozy, ale na některých okruzích je 
třeba sáhnout po tom jediném 
možném (klasickým příkladem je 
jeden ze závodů módu Blitz, kdy 
se do strmého kopce s několika 
ostrými zatáčkami můžete bez 
rizika vydat pouze s..., a ne, neřek- 
nu to, nejsem bonzák :-). V oka- 
mžiku, kdy se vám „odkryje“ skvě- 
lý a velmi rychlý Panoz GTR-I, se 
bez něj neobejdete ve většině 
rychlých závodů, ale občas budete 
muset přece jen „přesedlat“. 

A časem si i závody s už splněný- 
mi limity jistě rádi zopakujete 


s nějakým šíleným vehiklem — 
vítězství na rychlé trati s dvoupat- 
rovým autobusem nebo úspěšná 


4 jízda v tunelu metra s tahačem 


jistě potěší víc než rekordní Čas se 
závodním speciálem. Každopádně 
se v Midtown Madness 2 vyplatí 
přemýšlet, ať už o tom, s jakým 
vozem vyjet na trať, tak i o tom, 
kudy a jak ji nejlépe a nejchytřeji 
projet. K tomu slouží — daleko 
více než v jiných hrách — populár- 
ní metoda pokus — omyl, zvlášť 
když mapky měst jsou ještě méně 
přehledné, než byly v jedničce, 

a s těmi v dnes už dvakrát citova- 
ném Driverovi se nédají srovnávat 
už vůbec. 


Obě města mají svoji atmosfé- 
ru. V Londýně se budete na jedné 
straně kochat několika notoricky 
známými místy a na druhé straně 
nadávat na úzké uličky starého 
města, v kopcovitém San 
Franciscu zase oceníte strmé ulice, 
díky nimž budete víc ve vzduchu 
než na kolech. Do hry jsou přene- 
sena pochopitelně jen centra 
obou velkoměst a obě jsou šikov- 
ně ohraničena různými obchvaty, 
případně vodní plochou. Stejně 
jako v prvním dílu si nesmlsnete 
na šikovně postávajících chodcích, 
které by za jiných okolností bylo 
tak snadné trefit a ukázat jim, že 
přednost na přechodech má 
odjakživa silnější pravá noha na 
plynu. Zato do všeho ostatního se 
trefit můžete a také často trefíte, 
ať už do průčelí domů, kašen, kos- 
telů, pilířů mostů, nebo zaparko- 


vaných i jedoucích vozů. Každou 
chvíli se autíčka vzpínají k obloze, 
přelétávají nad hlavami chodců 

a ocitají se na střeše. Na své stře- 
še, na střechu nějakého domu 
jsem zatím nedolétl, ač jsem se 
poctivě snažil. 


Ke spuštění hry nepotřebujete 
žádnou 3D kartu, Midtown 
Madness 2 běhá i v softwarovém 
režimu (musím to vědět, protože 
než jsem hru vychytanou fintou 
„akcelerovaně“ rozchodil na své 
TNT2 Ultra, hrál jsem pár dlou- 
hých hodin bez 3D karty), ale 
musíte se smířit s tím, že obrázky 
ve hře nejsou zrovna pastvou pro 
oči. Nicméně, hrát se to rozhodně 
dá a na slušném počítači i s rela- 
tivně vysokými detaily (no, slušný 
počítač má většinou i 3D kartu, 
takže to jsem trochu přehnal). 

A co se týče zvuků, tady se roz- 
hodně vyplatí Sound Blaster Live! 
se čtyřmi reproduktory, pak se 
během jízdy cítíte definitivně jako 
uprostřed rušné ulice — nepře- 
slechnete žádný klakson, řev 
chodců, řev motorů i další chlípné 
pazvuky města. 


Pokud mám učinit nějaký 
závěr, mohu všem milovníkům 
rychlých akčních závodů Midtown 
Madness 2 jen doporučit, je to 
skutečně šílená jízda, a pokud si 
budete brát z nabídky hry jen po 
troškách, bude vás dlouho bavit. 
Při konečném verdiktu jsem se 
snažil být maximálně objektivní 
a uznat nesporné kvality hry, pře- 


http://www.microsoft.com/games/midtown2/ 
— video ze hry, screenshoty, základní info o hře 
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Midtown Madness 2 


Výrobce: Angel Studios 

Vydavatel: Microsoft 

Minimum: P 11 330, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB 

Doporučeno: © PIII 450, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 370 MB, 3D karta 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Kvalitní akční závodění po dvou 


rozsáhlých městech. 
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Osmdesát pět 


stože mně osobně se po několika 
dnech trochu přejedla a musel 
jsem si odpočinout veselou 

a zábavnou hodinkou nad svými 
panenkami. Samozřejmě v mém 
mírně negativistickém postoji 
hrála důležitou roli i skutečnost, 
že v Microsoftu a Angel Studiu 
nedokázali optimalizovat hru tak, 
aby běhala opravdu na všem. 
Mezi čtyřma očima mohu varovat 
všechny vážené spoluobčany, kteří 
budou chtít Midtown Madness 2 
hrát na stejné nebo podobné kon- 
figuraci: Athlon 600 MHz, základ- 
ní deska Aopen AK72 slot A, 
VIAKX133 a grafická karta TNT 2 
Ultra — budete mít velké potíže 
alespoň do chvíle, než vyjde s vel- 
kou slávou opravný patch. S ohle- 
dem na to, že se stejnými problé- 
my se tato konfigurace potýkala 

i v jedničce (vyřešil je právě až 
patch), připadá mi to od autorů 
hry minimálně trochu podezřelé, 


A ještě jednu maličkost: Vašek 
Valeš mi kladl na srdce, abych 
nezapomněl zdůraznit, jak skvěle 
se Midtown Madness 2 jezdí 
s force feedbackovým volantem. 
Uvádím tedy i tuto mnou neově- 
řenou informaci, abych od něj 
měl pokoj. Ověřená informace je, 
že s normálním volantem se to 
jezdí normálně. 


Milan Jablonský 
00G0405 


| mh 
ameStar 


Light Tactical Vehicle 
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Ford Mustang Feestback 


Freightliner American LaFrance Eagle 


Cadillac Eldorado Touring Coupé 


Freightliner Century 


Aston Martin DB7 


Double-Decker Bus 


Volkswagen New Beetle Dune 


Panoz GTR-I 
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Olympiáda 
„ we o o 
na počítači Alivio 
Pro nastávající dny konce léta prosycené OH 
v australském Sydney jsme pro vás připravili 
exkluzivní nabídku počítače s televizním tunerem 
zdarma, na kterém můžete v klidu vychutnant 
průběh | olympijských her. mimo | provoz 
standarního televizoru. Zároveň si nahrajete na 
pevný disk nejzajímavější momenty nebo 
události. Takto vybavený počítač lze použít 
kdykoli ke sledování TV programů v mono režimu 
s multistandardní zvukovou 
normou a teletextem. 
Navíc | získáváte 
počítač s úplnou 
multimediální 


Alivio 2000TV oV 


s 15" monitorem 


procesor Intel? Celeron"“ 533 MHz 
paměť 64MB SDRAM 

HDD 7.5 GB UltraATA/66 

CD ROM 50x Arctec ATAPI 


grafika 3D Intel? 810 34 990,- s DPH nebo 


SW audio AC 97, akt. repro 2x10W 
TV tuner ATI Wonder VE PCI 5 k 0 = 
MS Windows 98 CZ, bohatá SW výbava 9 


a 24 splátek 1 569,- Kč celeron" 
s DPH měsíčně A 
při nákupu počítače využijte služeb AC Asistent 


klávesnice, myš s podložkou 
15" monitor Premio 
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Sport 


Předpokládám, že mi ne- 
jmenovaný redaktor 
GameStaru dal tuhle hru 

k recenzi, aby mě nascar, 
protože ví, že závodní hry, 
ve kterých se jezdí více jak 
dvě hodiny kolem dokola 
jako na kolotoči, mě už 
dávno neprovázejí v erotic- 
kých snech. A vidíte, já ho 
převezu: s Nascar Heat jsem 
se nakonec dobře pobavil. 


Ne snad, že by autoři přišli na 
to, jak se zbavit příšerného krou- 
žení po oválu, které k „Nascar“ 
závodům prostě patří, ale udělali 
alespoň všechno pro to, aby hráče 
okamžitě neotrávili. Například 
délku závodů si můžeme libovol- 
ně zkrátit dokonce až na jedno 
procento z celkového počtu kol, 
což jsou v některých případech 
taky jen dva okruhy (ale to by byl 
zase opačný extrém). To by ještě 
nebylo nic tak překvapivého, důle- 
žitější je, že hra upustila od bez- 
mezné realističnosti, jaká odnepa- 
měti Nascar simulace provází 
(i když také tuto možnost všem 
nadšeným „simulantům“ pone- 
chává), nenutí vás neustále upra- 
vovat auto a dlouhé hodiny ho 
testovat, abyste se vůbec mohli 
pustit do závodů. Velmi zajíma- 
vým nápadem, který zatraktivňuje 
závody, je fakt, že soupeři se při- 
způsobují vaší jízdě, takže nehrozí, 
že byste jim hned po startu snad- 
no ujeli: člověk pak musí být neu- 
stále ve střehu — a závod najed- 
nou utíká docela svižně. Autoři 
prostě dali přednost hratelnosti 
před realističností. Nejpodstatnější 
je ovšem zařazení dvou zajíma- 
vých herních módů, které by samy 
o sobě vydaly na dobrou závodní 
hru. 


První z nich je Race the Pro, ve 
které nás k soubojům muž proti 
muži vyzývají nejlepší nascaroví 
piloti (hra má pochopitelně licen- 
ci), jako například Andretti, 
Burton, Earnhardt, Gordon, 
Labonte či Hamilton. Tyto závody 
na férovku jsou vyváženě obtížné, 
a pokud vás chytnou, máte 
o zábavu na pár týdnů postaráno. 
Druhou a možná ještě zajímavější 
nabídkou je Beat the Heat. Jedná 
se vlastně o rozličné scénáře, 
úkoly, které je třeba postupně 
plnit. Ocitnete se například tři 
kola před koncem na páté pozici 
a vaším úkolem je propracovat se 
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NASCAR HEAT 


na stupně vítězů. Mnohdy ovšem 
nestačí váš řidičský um a musíte 

o způsobu vyřešení daného úkolu 
popřemýšlet. Například hned zpo- 
čátku je třeba v jedné z misí využít 
podporu stájového kolegy, bez 
kterého by vaše pomalá kára 
zůstala daleko za vedoucí skupin- 
kou. Hned po naskočení do závo- 
du musíte svého „druha“ předjet, 
pak ho v zatáčce pustit před sebe 
a pověsit se mu za zadek tak, aby 
vás „vyvezl“ až ke stupňům vítězů. 
Zbylou práci musíte během dvou 
kol vykonat sami a pokusit se 
vybojovat alespoň třetí místo. 
Teprve po splnění daného úkolu 
můžete totiž v této minihře 
postoupit dále. Říkám sice „mini- 
hra“, ale než se propracujete od 
nejjednodušších úkolů až po mise, 
hodné opravdových šampiónů, 
bude to rozhodně nějaký ten 
pátek trvat. A pokud vás ani to 
nezabaví, je tu ještě populární 
možnost hry více hráčů (modem, 
kabel, LAN), stačí jen najít někde 
na zeměkouli stejně potrefeného 
člověka a jste za vodou. 


Přestože oba „přidané“ herní 
módy potěší a pro někoho by se 
možná mohly stát i podstatnou 
nabídkou hry, stěžejní záležitostí 
Nascar Heat jsou pochopitelně tak 


populární a mnohými hráči tak 
nenáviděné okruhy šampionátu 
Nascar. Vzhledem k licenci je jich 
pochopitelně přesně tolik jako ve 
skutečnosti — tedy devatenáct, 

a jen dva znich (Sears Point 

a Watkins Glen) připomínají ales- 
poň vzdáleně v Evropě populár- 
nější závody F1. Ostatních sedm- 
náct (včetně populárních okruhů 
Las Vegas, Daytona nebo Texas) si 
je podobných jako vejce vejci: 
delší či kratší okruh, na kterém se 
při „full“ závodě otočíme zhruba 
dvěstěkrát za necelé tři hodinky. 
Při reálném nastavení šampionátu 
se jede celkem 32 podniků (na 
některé okruhy se během roku 
Nascar cirkus vrací) a proti sobě 
stojí více než čtyřicet nadržených 
soupeřů, takže to na úzkých okru- 
zích bývá pěkně husté. Zvlášť když 
se během delšího závodu pole 
roztáhne a piloti se navzájem 

i když se propracujete na první 
pozici a máte alespoň trochu sluš- 
ný náskok (už bylo psáno, že to 
není tak jednoduché), nemůžete 
si být ničím jistí — časté kolize 

s jezdci, kteří ztrácejí kolo i více, 
dokážou zamíchat pořadím jedna 
radost. Technicky nejsou Nascar 
závody proti F1 příliš složité, stačí 
si prostě pečlivě držet vnitřní 


http://wwe.hasbro-interactioe.com/nascarheat/ 


— demo, odkaz na stránku fanoušků Nascar Heat, novinky, technická podpora 


dráhu — jak se dostanete k manti- 
nelu, jste v háji. Do šampionátu 
můžete pochopitelně vstoupit pod 
svým jménem (v tom případě 
vám bude pouze chybět fotografie 
u vizitky) nebo v kůži některého 
ze slavných pilotů. Každopádně 
však úspěchem či neúspěchem ve 
vstupní sezoně nic nekončí, jen se 
přenesete do sezony další — jinak 
řečeno: hra nabízí i tolik ceněný 
mód kariéry. 


Jak už bývá u podobných 
závodních her zvykem, můžete si 
v menu upravit k obrazu svému 
prakticky cokoli. Od zmíněné 
délky závodů přes stupeň realistič- 
nosti, počet a sílu soupeřů, délku 
sezony, zakázání či povolení změn 
počasí a přísných pravidel až po 
pokreslení vlastního vozu v nabíd- 
ce Paintkit různými více či méně 
slušnými nápisy. Grafika hry je 
velice slušná, zvuky vozů realistic- 
ké a spojení s pitem pomocí vysí- 


Nascar Heat 


Výrobce: Monster Games 


Vydavatel: Hasbro Interactive 

Minimum: P 11 200, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 240 MB, 8 MB 3D karta 

Doporučeno:  PII 450, 128 MB RAM, 16x CD, 


HDD 240 MB, 3D karta 
ano 
D3D 


Díky široké nabídce herních módů 
slušná zábava na dlouhou dobu. 


r O M EN 
or- jj 
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Multiplayer: 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


Osmdesát 


lačky navozuje správnou atmosfé- 
ru. Auta se proti všem ostatním 
hrám z tohoto prostředí, kterých 
vyšlo jen v posledním roce něko- 
lik, ovládají velice dobře a k tomu, 
abyste byli v šampionátu úspěšní, 
nemusíte být zrovna přeborníky 

v nastavování vozů. Pro hráče 
tedy samá dobrá zpráva. Hra 
opravdu žádnou podstatnější 
chybu nemá (když nepočítám 


informacemi). Jestliže vás oka- 
mžitě nechytá žlučník, jakmile 
uslyšíte slovo „Nascar“ a máte 
náladu na dlouhé kroužení kolem 
své vlastní osy a chcete zatáčet 
dvě a půl hodiny jenom vlevo (až 
na výjimky), bude se vám Nascar 
Heat rozhodně líbit. Je to totiž 
vůbec poprvé, kdy ve hře z pro- 
středí závodů Nascar poráží 
Zábava a Hratelnost simulátor 


alistar 
23.990- 


Praha 3, 130 00 
Chelčického 9 

tel: 02/22 71 90 50 
02/22 71 33 53 


fax: 02/22 71 7957 


COMPAO ARMADA 4130 

Pentium 133 MHz 
80 MB RAM, 4GB HDD 
pe * Aktivní Barmy l „Eplay 


otravného moderátora Allena Nudy. 
Bestwicka, který do všeho strká 

svůj vymydlený čumák a neustále Milan Jablonský 
vás zásobuje „nepostradatelnými“ 00G0406 


NASGAR HEAT VERSUS NASGAR 2000 


Koi9997- 


PC - PENTIUM SIEMENS 


D:9907- 


POUŽITÉ MONITORY 

EIZO, SONY, NEC, ADI... 
Z RDK L 14" Color | 990,- 
ZF 15" Color 2.200,- 


Nezbývá než provést malé srovnání posledních kvalitních Nascar závodů na 
PC z dílny EA Sports, Nascar 2000, s dnes recenzovanými Nascar Heat. 
Možná trochu překvapí, že Heat poráží svého soupeře už v grafickém zpraco- 
vání, grafika Nascar 2000 je totiž o poznání hrubší, a přitom vyžaduje para- 
doxně o něco vyšší konfiguraci pro plný výkon. Co se týče zvuků, jsou obě 
hry zhruba na stejné úrovni, rozdíl je ovšem v komentáři. V Nascar Heat 
máte „spojení“ se svým týmem, zatímco v Nascar 2000 obstarává hlášky 
během závodu klasický komentář. 

Pokud porovnáme počet tratí, vyhrává dílko EA Sports, protože vedle klasic- 
kých okruhů nabízí i pět fantasy oválů, na druhou stranu je to trochu překva- 
pivý tah, protože Nascar 2000 se orientuje vysloveně na reálnou simulaci 
sezony — bonusové tratě dodávají hře trochu arkádový podtext. Také počet 
jezdců je zde o něco vyšší (33 proti 26). Šampionát v Nascar 2000 zahrnuje 


u 
28 podniků, pokud si do něj přiřadíte i i fantasy tratě, pak se počet zvýší na 1 7 Color 4 „600 9“ 
třicet tři. Oproti Nascar Heat ovšem chybí mód kariéry, po ukončení sezony 
se musíte vrátit znovu na začátek. 
Také do Nascar 2000 byl zařazen vedlejší herní mód — Race Against the 
King, který se podobá minihře Race the Pro Heat, ale není příliš zábavný. 
V tomto směru dominuje jednoznačně Nascar Heat, jehož dva zábavné bonu- 
sové módy dodávají hře tu pravou šťávu. 


RYCHLE SLEVY 
MB Microstar i440 BX,FC-PGA 3.690,- 
HDD 10,2 GB ATA/66 Seagate 3.190,- 
VGA Matrox G 400 32 MB AGP 3.999,- 

CD-ROM Delta 48X SPEED 1.299,- 
FAXMODEM Microcom 56K PCI 1.590,- 
CD-R TraxData GOLD-74 min. 23,- 


Udělejte dobrý obchod 
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Nedočkali jsme se. Ač se to zdá 
vzhledem k faktu, že konkurence 
otiskla recenzi na Baldur's Gate 
II téměř před měsícem, poněkud 
zvláštní, hra samotná ještě nevy- 
šla a v době, kdy píšu tyto řádky, 
zbývá do vyjití ještě nějakých čtr- 


náct dní. Z čeho to tedy napsali? © 


Jak již je v našich krajích zvykem, 
z nedodělané bety. Něco mi říká, 
že by to mohlo být z preview 
verze, která se nám dostala do 
ruky na konci srpna, ale pravdu 
ví asi jen autor a my se jí nikdy 
nedozvíme. Ať je to, jak chce, pro 
mě je fakt, že recenze BG II bude 
až v příštím čísle, přijatelnější. 
Přes všechnu práci s příručkou 
o modech, jejíž část věnovanou 
UT jsme pracně dávali dohroma- 


dy s Honzou Lapáčkem, bych na © 


pořádné hraní a kvalitní psaní asi 
neměl čas. | když kdo ví, jak na 
tom budu za měsíc. Blíží se 
Invex, který nám všem dá zase 
pěkně zabrat. 


tomas varoscak©idg.cz 


V tomto čísle: 


In Cold Blood 
Str. 64 
90% 


Ztracený ostrov 
Str. 68 
15% 


Animorphs: 
Know the Secret 


Top 10 


The Longest Journey 19/00 100 % 
Planescape Torment 14/00 95% 
Disciworld Noir 8/99 95% 
In Cold Blood nové 90% 
System Shock 2 9/99 90% 
Final Fantasy VIII 15/00 85% 


Icewind Dale 22/00 85% 
Vampire: TM-R 20/00 85% 
Soulbringer 20/00 85% 


Omikron 12/99 85% 


Zabít stráže není žádný 
hřích, ale ohrozit civilistu si 
tečný muž činu 
nedovolí. Tato 

p Ť v našem případě 
| © velmi volně přelo- 
| | žená výtka prostu- 
puje napříč celou 

In Cold Blood 

a není podle ní těžké 
zjistit, kde přesně jsme 
se ocitli. Přivádí nás do 
špionů a studené 


—— 
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Na rozdíl od dnes již dvojdílné 
adventurní klasiky má jeho nový 
titul mnohem temnější atmosféru. 
Odehrává se v čase, který s přihléd- 
nutím k chaosu na současné mezi- 
národní scéně je zcela zbyt 
posouvat do blízké či vzdálené 
budoucnosti, ovšem, pokud se tak 
přesto rozhodnete učinit, pak — 
slovy Cecila — může být. Spojené 
S Čína se v ní ocitají téměř na 
pokraji války. Stranou jejich kon- 
fliktu vysílá v ten samý čas proslulá 
britská špionážní služba MI5 svého 
agenta Johna Corda do státu 
Volgia, jedné z bývalých republik 
Sovětského svazu, aby se zde poku- 
sil kontaktovat záhadně zmizelého 
agenta CIA. Původně jednoduchý 
úkol se však na pozadí nově zjiště- 
ných indicií neobyčejně zkompliku- 
je. Záhy to na vlastní kůži pozná 
i hráč, jehož se autoři rozhodli zto- 
tožnit s ústředním hrdinou origi- 
nálním, a přitom prostým způso- 
bem. V roli Johna Corda procházíte 
tuto epickou špionáž skrze své 
vzpomínky, které se vám vybavují 
prostřednictvím drsného výslechu. 
| když jeho samotný akt kromě 
úvodního intra do hry samotné 
nijak výrazně či snad dokonce ruši- 
vě nezasahuje, je vám důležitým 
vodítkem k tomu, abyste si rychle 
srovnali v hlavě, že hlavním účelem 
vašeho poslání není jen eliminovat 
jedince posedlé mocí a ohrožující 
miliony nevinných životů nukleár- 
ním holocaustem, ale v neposlední 
řadě také odhalit zradu, jejíž záslu- 
hou jste se „na mučidlech“ ocitli. 


Od prvních okamžiků jste vtažení 
do děje, a i když In Cold Blood není 
hra právě jednoduchá, výtečný scé- 
nář vás neustále nutí postupovat 
vpřed. Vaši cestu lemuje pochopitel- 
ně řada nepřátel, ale k ruce jsou 
vám i zajímaví pomocníci, z nichž za 
všechny jmenujme třeba navenek 
neotesaného Gregora Kostova, 
vůdce Volžanských bojovníků za 
svobodu, nebo odhalenou špionku 
v nesnázích, exotickou, sexy a inteli- 
gentní Chi King Cheung. Jejich cha- 
raktery přitom citlivě reagují na kaž- 
dou vzniklou situaci. Určitě není 
náhoda, že inteligenci a povahu drti- 
vé většiny postav vyvíjeli tvůrci spo- 
lečně s profesionálními scénáristy. 
Příkladné je v tomto směru charis- 
ma hlavního hrdiny. Johna Corda 
zdobí šarm Pierce Brosnana v roli 
agenta 007 a nedbalá elegance 
Lewise Collinse, jehož, jak mnozí 
Z vás patrně už budou vědět, prosla- 
vila v 70. letech role skutečného 
agenta MI5 Bodieho z populární TV 


1ZNA334 | 


Traduje se, že těm nejlepším špionům 
nikdy nescházel humor a notná dávka 
nadhledu. Jedno jako druhé projevuje 
také John Cord, a to i v těch nejvypja- 
tějších situacích. Stačí si přehrát 
scénu, v níž se ocitá tváří v tvář vydě- 
šenému účetnímu Nagarova, který mu 
před nosem šermuje zbraní a snaží se 
jej zastavit: 

„Stůj! Ty nejsi technik! Jsi terorista!“ 
„Hmm. A co kdybych tě prostě jen 
ignoroval?“ 

„Pak tě zastřelím!“ 

„Posluž sil“ 

„Udělám to!“ 

„Udělej!“ 

„Tohle je poslední varování!“ 
„Jistě...“ 

„Myslím to vážně! Zbraň je nabitá!“ 
„Pak ji použij!“ 

Učetní uchopí zbraň za hlaveň 

a namíří na Johna Corda zásobní- 
kem. Ten se jen pousměje 

a povzdychne si: 

Zbraně... To není to pravé pro účet- 
ního, že?“ 

Učetní odhodí zbraň. 

„Nezabíjej mě!“ vykřikne vyděšeně. 
„Huh...“ Cord se otočí a odchází se 
slovy. „Učetní... považme, jací jsou 
to v těchto dnech hrdinové...! 
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siot 
jemu i Cordovi jdou k duhu časté 
bonmoty a odlehčená konverzace ve 
atých situacích. Dalším silným 
atečně výmluvným znakem 
scénáře je i fakt, že inkriminovaný 
zrádce se po celou dobu Cordova 
pátrání může pohybovat v jeho, 
respektive ve vaší těsné blízkosti. 


Pozadu za postavami však nezů- 
stává ani herní styl. In Cold Blood 
vychází z nejlepších tradic klasické 
adventury. Cecil, ve spolupráci 
s duchovně spřízněnými kolegy 
a přáteli Tony Warrinerem 
a Davidem Sykesem se jej však 
navíc rozhodli — a to velmi výrazně 
— inovovat. Navenek, jak ostatně 
hovoří i reklamní kampaň, se zdá, 
že se jim podařilo vytvořit zcela 
nové měřítko pro tzv. story-based 
hry. Každý hráč se slabostí pro 
dobré adventury však už tuší, že 
bodrý, růžolící a proplešatělý Cecil 
vzal osud ještě nedávno téměř sko- 
mírajícího žánru do svých rukou 
jako bezmála poslední akční hrdina. 
Se svým týmem se rozhodl použít 
nejenom neotřelé nápady, ale sou- 
časně se nebál implantovat poměr- 
ně konzervativnímu typu hry šťávu 
atraktivní hollywoodské story. In 
Cold Blood je vyváženou směsí 
akce a příběhu, okořeněnou nespo- 
čtem nápadů, skvělých dialogů 
a současně svým konceptem pří- 
stupný všem hráčům bez rozdílů 
věku, jak dokládá i jeho verze pro 
konzole. Není sporu, že Cecil vyvá- 
zal žánr ze strnulosti, a to navzdory 
konzervativcům, kteří jakékoliv ino- 
vace prvků klasické adventury shle- 
dávali znesvěcením. Jinými slovy — 
nebál se prodat, lehce zkomercio- 
nalizovat a současně zpřístupnit 
dobrou věc. 


A tak během hraní In Cold Blood 
cítíte okolo sebe důvěrně známé 
prostředí, ale syntéza herního stylu, 
příběhu a okouzlující grafiky k vám 
promlouvají akcentem žhavé sou- 
časnosti. Pokročilá technologie vám 
umožňuje v In Cold Blood shlížet 
na postavy prakticky z libovolných 
úhlů v reálném čase. Úžasně zpra- 
covaná pre- renderovaná pozadí 
umocňují záběry kamer, které jsou 
naprogramovány s citem pro per- 
spektivu i pro detail. Každou obra- 
zovku zdobí výrazné grafické efek- 
ty, které hráče drží současně 
v napětí při přechodu z civilních 
prostředí do ponurých lokací, ve 
kterých souhra barev či n 
nohra vytvářejí stejně tak z 


+ 


relativního bezpečí jako silný 
nádech zlověstnosti. Nechybí ani 
samostatné vizuální efekty, jako 
třeba padající sníh, mlha, dynamic- 
ké osvětlení a pochopitelně nezbyt- 
né filmové animace. 


Je proto až s podivem, jak jedno- 
duše se přitom v tomto světě pohy- 
bujete. Ovládá ně inventá 
který se vyvolává pouhým stisknu- 
tím Enteru, je v rámci adventury 
nejjednod Í a nejpřehledněj 
jen může být. Na vzniklé situace 
umožňuje reagova 
Navíc, pro začínající hráče bude vel- 
kou výhodou relativní Cordova 
samostatnost. Povel k akci se akti- 
vuje Ctrl klávesou a na rozdíl od 
mnoha jiných her při něm nemusí- 
te stát těsně u místa nálezu. Ve 
srovnání například s takovým 
Nocturnem působí tento aspekt 
jako balzám na zjitřenou mysl. Také 
důležité předměty nemusíte hledat 
do bezvědomí. Všechny jsou indiko- 
vány blikající čtyřcípou hvězdicí. 
Zajímavé, a pro hráčovu orientaci 
důležité však je, že některé takto 
identifikované artefakty nejsou 
určeny k použití, ale pouze k inspi- 
raci. Je tomu třeba v případě odříz- 
nutého kabelu v úvodní části hry, 
jehož jediným skutečným účelem je 
donutit vás přemýšlet. Právě na 
logice, myšlence a postřehu In Cold 
Blood stojí. Některé úkoly či problé- 
my vyřešíte bez větších problémů, 
ovšem jsou zde i takové, s nimiž se 
neubráníte počínající frustraci, a tím 
i nešťastnému přístupu, v němž 
proti vůli své a zřejmě i autorů zku- 
síte všechno na všechno. Ke koneč- 
nému řešení ale nakonec vždy 
dospějete čistou logikou. A nic na 
tom nezmění ani angličtina. 
Jakkoliv nejsou dialogy ve hře 
zastoupeny jen pro formu, bystrý 
hráč by se měl zorientovat i bez vět- 
ších jazykových schopností. Daleko 
horší by možná bylo, kdyby se 
k vám hra dostala nadabována sty- 
lem českých verzí titulů jako Devil 
Inside či Atlantis, kde „přeložené“ 
slangové či historické výrazy silně 
retardovaly atmosféru obou titulů. 


Symbolicky nepůsobí v In Cold 
ij ránka. | když si 

místy nezadá s výrazně sofistikova- 
nou formou užitou například ve 
startrekovském Hidden Evilu, je pro 
vás dobrá muška regulérní polovi- 
nou úspěchu. Nepřátelé se roz 
ně nechovají jako idioti, čas od 
možná jen ěkud zbrkle, ale jak 
už se jednou — většino 
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stráží — objeví, neznají slitování. 
Počínejte si proto podobně. Velmi 
efektivní a současně atraktivní je 
jejich tichá likvidace, kdy se k nim 
nenápadně přiblížíte a zneškodníte 
je přesným úderem do týla. Své 
oběti můžete navíc (pouze v podře- 
pu!) prošacovat a obohatit se 

o munici nebo zdraví, kteréžto však 
nacházíte spíše poskrovnu. S kaž- 
dým ukořistěným artiklem se tedy 
vyplatí šetřit. Ve srovnání s tím sku- 
tečně důležité předměty není 
možné získat jinak než chytrostí 

a především výřečností. Velmi často 
se totiž svým nepřátelům inkognito 
producírujete přímo před nosem. 


Samostatnou kapitolou příběhu 
je pak využívání počítače a třídění 
nejrůznějších dat jeho prostřednic- 
tvím. Nabízí se vám široká škála 
možností včetně komunikace přes 
satelit, armádní computer nepřítele 
a především svůj osobní „organi- 
zér“, který si nezadá s technologic- 
kými hračkami pana O, Součástí 
ohoto počínání je rovněž krádež 
databáze v centrálním serveru hlav- 
ího zloducha, samozvaného diktá- 
tora Nagarova. Počítače vám slouží 
ve hře k přesnější identifikaci před- 
nětů či objevených osob, ale stejně 
tak se přes ně můžete spojit s přáte- 
i is vlastním ústředím a v nouzi 
ejvyšší požádat o pomoc.. Jsou však 
ké, bohužel, příčinou i jedné z nej- 
btížnějších operací ve hře, kterou 
da z vás označí mnohem prozaič- 
tějším výrazem zákys. 
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Stranou Cecila a jeho přátel 
nezůstaly ani roztomilé detaily, které 
nesouvisejí jen s grafikou. Při střelbě 
v místnosti, na chodbách či upro- 
střed velkých sálů nebo továrních 
hal dokresluje takovou extrémní 
situaci chování civilistů či technic- 
kých pracovníků, kteří si okamžitě 
ehají k zemi a zakrývají nejzranitel- 
nější místa na těle (například 
nlavu...). Ozbrojené stráže se pro 
změnu ve chvílích nicnedělání pro- 
ují, klábosí, pokuřují a pochopi- 
elně flexibilně reagují na každé 
narušení pořádku. Jejich umělá inte- 
igence vám skýtá záviděníhodný 
prostor k manévrování. Uveďme 
příklad za všechny: Cord vyšle přes 
satelit žádost o pomoc Kostovovi. 
Ten má odlákat pozornost stráží od 
prostoru, jež hlavního hrdinu dělí od 
nové lokace. Agentův rusky hovořící 
řítel řeší situaci nekompromisně 
m, že přivede k explozi palivovou 
cisternu zaparkovanou před přísně 
střeženým objektem, za jehož bra- 
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In Cold Blood 


Výrobce: Revolution Software 
Vydavatel: Ubi Soft 


Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 400 MB 


Doporučeno: © P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 1,4 GB 


Multiplayer: ne 
3D akcelerace: ne 


Verdikt: Velmi kvalitní akční adventura 
z dílny Charlese Cecila. Víc asi 
netřeba dodávat. 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


Devadesát 


nami se Cord souží nad dalším 
postupem vpřed. Stráže nalákané 
malou katastrofou se nechají strh- 
nout vlastní zvědavostí a opustí své 
pozice. Cordova cesta dál je volná... 
Domníváte se, že je to jen filmové 
plátno přenesené na vaše monitory 
v rozlišení milionů odstínů barev? 
To, oč tu běží ve skutečnosti, je 

něco jiného a mnohem lepšího — 

a totiž přirozenost, kterou zde mají 
v sobě zakódovánu všechny posta- 
vy! Když hrajete jakoukoliv jinou 
hru, často pod vlivem efektní grafi- 
ky či strhující akce přimhouříte oko 
nad nejedním nesmyslem. Zde si 
ale uvědomíte, jak velký potenciá 
mohou mít — a už nejenom pro 
platformu PC — „reálné“ příběhy 
a hlavně jak silně mohou zapůsobit 
a zkušeného hráče i nováčka, 
pokud se najde dobrá literární látka 
a pro věc zaujatý vývojář. 


Cecilovo know how tkví v při- 
rozenosti, v podání nevšedního 
tématu jasnou a srozumitelnou 
formou a ozdobeného tím nejlep- 
ším, čeho jsou současní progra- 
mátoři her jak po výtvarné, tak 
technické stránce schopni. Proto 
si v In Cold Blood nepřipadáte 
jenom jako hráč, ale také jako 
pozorný filmový divák, jemuž se 
dost možná konečně splnilo nej- 
vroucnější přání — stát se součástí 
dramatického, barvitého a bri- 
lantně napsaného příběhu. 


Ivan Šiler 
00G0407 


RECENZE [i 


Adventure/RPG 


Ach jo. Nějak už jsem si 
zvykl na to, že hry 
pocházející z našich slo- 
vanských luhů a hájů 
snesou srovnání s běž- 
nou světovou produkcí. 
A pak najednou bác, jako 
blesk z čistého nebe 
zasáhla plotny mého 
harddisku další z variací 
na téma „veselá“ adven- 
tura + dabing „slavnou“ 
osobností + „originální“ 
námět s varovným 
názvem Ztracený ostrov. 


Pokud vám název samotný při- 
pomíná slavnou adventure legen- 
du z dílen LucasArts, nenechte se 
mýlit — nepovedený zmetek od 
Mayhem Games se s výborným 
Monkey Islandem nemůže měřit 
ani náhodou. Jediné, co mají oba 
tituly společné, je kousek pevniny 
ze všech stran obehnaný vodou, 
na kterém se odehrává jejich děj. 
Hned z kraje této recenze musím 
případné čtenáře a zejména (nedej 
bůh) potenciální kupce z vašich 
řad varovat: Připravte se na to, že 
příští odstavce přetékají nářky nad 
prostoduchým ztvárněním a sla- 
bomyslností tvůrců, jimiž je hra 
načichlá až do morku strojového 
kódu. Ale popořadě. 


První věcí, která vás udeří (ano, 
to je to správné slovo) do nevěříc- 
ně roztažených zornic po kliknutí 
na ikonku pirátského škuneru, je 
technické zpracování. Staré šest- 
náctibarevné adventury na Amize 
běžící v rozlišení 320 x 200 bodů 
vypadaly tak třikrát lépe než pano- 
rama, které se rozprostře na obra- 
zovce monitoru před vašimi nevě- 
řícími zraky v případě, že nedáte 
na mé varování a hru si spustíte. 
Korunu zvrácené grafice nasazují 
neuvěřitelně ohavné videosekven- 
ce, kterými je hra protkána, a je až 
s podivem, že autoři sami vyzdvi- 
hují vizuální nekvality svého titulu 
přímo na krabici se hrou. 


Jauvajst Moje lovů ko 


neodenentním hned E 
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ZTRACENÝ OSTROV 


Největším triumfem v rukávu 
tvůrců je ovšem namluvení posta- 
vičky hlavního hrdiny (a jestli mne 
sluch neklamal, za což bych po 
několika hodinách strávených hra- 
ním této zhovadilosti nedal ani 
použitý prezervativ, tak i několika 
dalších charakterů) Jiřím Lábusem. 
Ano, pan Lábus skutečně předvedl 
průměrný výkon, což se ovšem 

o majitelích ostatních hlasů, které 
ve hře uslyšíte, říci nedá ani 

s maximální shovívavostí. Největší 
problém související s ozvučením 
ovšem není prachmizerná kvalita 
dabingu, alébrž jeho nepochopitel- 
ně kolísavá hlasitost. Jednou se 

z reproduktorů line řev, že se vám 
na hlavu sype omítka, ondy zase 
zastřený šepot přehlušený buja- 
rým hudebním doprovodem 
(strašným). Jediným možným 
řešením v případě, že chcete poro- 
zumět slabomyslným dialogům 

a monologům, je zapnutí titulků 
(zmiňovat fakt, že mluvené slovo 
se s obsahem titulků neshoduje, je 
zcela zbytečné). 


„K čertu s technickým zpracová- 
ním, důležitá je přece zábava 
a hratelnost!“ rozhořčeně volají 
pobouření intelektuálové v hráč- 
ském publiku. A bohužel mají 
pravdu. V těchto aspektech ovšem 
Ztracený ostrov také příliš neexce- 
luje, ba co Víc, je-li to snad ještě 
vůbec možné, obsahová stránka 
hry zaostává za katastrofickým 
provedením. Nepamatuji se, že by 
snad v nějaké jiné hře byl hlavní 
hrdina od první chvíle tak nesym- 
patický, jak je tomu v případě 
Jelcina. Do hry vás uvede zmatené 
intro a ani později dějová linka 
výrazněji nevybočí z hlubokého 
podprůměru. Absolutně demago- 
gický ovládácí interface bohužel 


ah 


ee: 


nedisponuje možnostmi, jako je 
zrychlený posun určitým směrem, 
což by se opravdu hodilo — Jelcin 
se pohybuje jako po mozkové 
obrně a k uzoufání pomalu. Navíc 
jsou herní obrazovky pseudo 3D — 
takže hrdina chodí nejen doprava 
a doleva, ale i nahoru a dolů, což 
dává správně vytušit opravdové 
přesunovací orgie. K probádání 
jedné lokace (resp. k přesunu mezi 
jednotlivými aktivními místy 
schopných prozkoumání a násled- 
ného trapného komentáře) tedy 
budete potřebovat opravdu 
HODNĚ času. Označení jednotli- 
vých aktivních míst je naprosto 
stupidní a nelogické, přičemž kur- 
zor má většinou nejasný tvar 
míhajících se chodidel (znázorňují- 
cích chození) nebo trucovitě kýva- 
jícího se prstu (demonstrujícího, 
že TADY nic k interakci není), 

a deprimující odhalování předmě- 
tů či míst nutných pro další postup 
ve hře je opravdové peklo. 


Hra, která byla od svého začát- 
ku jednoznačně koncipována jako 
zaručený kasaštyk, je opravdu 
mizerná. Pokud tvůrci počítali 
s tím, že českému hráči stačí ke 
spokojenosti hloupoučká a trapná, 
leč rodnou mateřštinou mluvící 
adventurka, ošklivě se přepočítali. 
Přestože se dozajista najde dosta- 
tek oveček, které si tuto bídu 
koupí, cítím jako svou povinnost 
bít na poplach a důrazně varovat 
další možné nešťastníky hodlající 
následovat příklad tvůrců 
Ztraceného ostrova: „Takhle tedy 
ne!“ 


Pokud patříte mezi ortodoxní 
sadomasochisty a cítíte nutkavou 
potřebu trápit sebe i své okolí, 
zakupte si CD se hrou a v libovol- 


ném textovém editoru postupně 
otevřete všechny soubory, které na 
duhové placce najdete. Poté jejich 
obsah znak po znaku přepište šab- 
lonkou velikosti 8 na bílé archy 
formátu A3 a zašlete je dobírkou 
na adresu libovolné organizace 
bojující proti kácení amazonských 
deštných pralesů. Uspokojíte se 
mnohem více, než hraním této 
zhovadilosti! Vězte, že řešení rov- 
nice „třetinová cena kvalitního 
titulu (dosaďte název jakékoliv hry 
s hodnocením nad 70 procent) = 
promile zábavy, kterou onen kva- 
litní titul skýtá“ jeví se mi býti ve 
svém výsledku pro hráče poněkud 
nešťastné. Ehm. 


Václav Valeš 
00G0408 


Ztracený ostrov 


Výrobce: 


Mayhem Studios 


Vydavatel: Bohemia Interactive 

Minimum: P 100, 16 MB RAM, 1x CD, 
HDD 4 MB 

Doporučeno: PI 233, 64 MB RAM, 40x CD, 
HDD 640 MB 

Multiplayer: ne 


3D akcelerace: ne 
Verdikt: Tváří se neškodně (jedna z oblíbe- 
ných Jelcinových hlášek). Ale jen do 


té chvíle, než ji nainstalujete. 


Hratelnost 


Obtížnost 


Patnáct 


Internetu, je tady mik 0 oh nM žá 
používat kdekoliv vozí EASE AMOS OVO 
tak lehký a malý, že si ho s sebou klidně můžete vzít 

na pláž.) Takže až si příště vyrazíte k moři, můžete být 
zároveň na poradě vedení podniku. Motorola Timeport 


P7389. Pokud jí něco chybí, asi to ještě nevynalezli. 


*Kde jsou uzavřeny roamingové smlouvy. 
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Ak, MOTOROLA a TIMEPOR 


MOTOROLA 


V příštím čísle magazínu GameStar 
naleznete PLNOU VERZI 
jednoho z nejlepších leteckých 


simulátorů všech dob! 


(Avault — 4/5, CombatSim — 85 %, Score - 8/10) 


P. 
> „= i 
a ee . 
>! 
" 
* 3 
4 % 


F2<Z2: AIR DOMINANCE FIGHTER 


SIMULÁTORY 
- virtuální létání pro začátečníky i pokročilé 


Osmačtyřicetistránková příručka 
GameStar X-Tra, s jejíž pomocí může 

i naprostý laik usednout do kokpitu 
nejmodernějších strojů hromadnéno ničení 
a vydat se vzhůru k obloze — třeba zrovna 
v báječném F22: ADF. 


Předplatné GameStaru i nadále za 
BEZKONKURENČNÍ CENU! 


Na ročním předplatném ušetříte 624 Kč! 


Někdo vám nabídne pár procent, 
jiný zase starou hru, která vás nezajímá. 
U nás můžete mít každý GameStar 


o celých 52 Kč levnější. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


[I běžně 


[1 doporučeně 
firma 


roční IČO, DIČ* 
předpl : Ý ; 
(12 čísel) jméno a příjmení 
půlroční ulice, číslo 
předplatné 

(6 čísel) 


rodné číslo 


ho 
(3 čísla) 


telefon, e-mail 


*tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


F22: ADF z dílny DiD je nástupcem populárních her TFX 
a EuroFighter 2000. Své předchůdce o generaci převyšuje v grafice 
i hratelnosti. Autorům se podařilo vytvořit realistickou simulaci 
letounu F-22, která je přístupná jak skalním vitruálním pilotům, 
tak obyčejným hráčům. 


Hlavní přednosti hry: 

- skvělá grafika 

— napínavé mise 

— možnost řídit operace z letounu AWACS 


Pokud si GameStar předplatíte, přijde 
vás na POUHÝCH 98 Kč. 


To je méně než zaplatíte za: 


— lístek do kina 
— pořádnou večeři v KFC 
— 6,5 hodiny na internetu 


— 3 panáky whisky 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek 
a odešlete na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na 
tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/4445 45 59 (SR) Můžete také 
mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo magnet Apress.sk (SR). 
ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
1176Kč 
591 Kč 
297 Kč 


1 326 Kč 
666 Kč 
nelze 


1404 Sk 
712 Sk 
357 Sk 


1 644 Sk 
832 Sk 
nelze 


12 čísel 
6 čísel 
3 čísla 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. 0. 
Teslova 12, P.O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


RECENZE (M 


Simulátory 


Simulátory 


Pryč je doba prosluněných let- 
ních dní, přicházejí první plíska- 
nice a s nimi i hlavní znamení 
blížícího se podzimu — brněnský 
Invex. Kvůli pracovním povin- 
nostem jsem byl nucen silně 
zredukovat dobu mé přítomnos- 
ti na výstavě, ale přesto dou- 
fám, že se alespoň s některými 
z vás potkám a prohodíme pár 
slov (nejen) o připravovaných 
hrách. Až tedy uvidíte na našem 
stánku podivné individuum 
v kožené letecké bundě, vězte, 
že jsem to já. 

Velkou radost mi tento měsíc 
udělal Microsoft Combat Flight 
Simulator 2, jehož recenzi si 
můžete přečíst vpravo od toho- 
to úvodníku (jestli tam není, tak 
slibuji, že si to s grafiky vyří- 
dím). Detailně propracované 
tichomořské | bojiště potěší 
srdce snad každého fanouška 
vrtulových letadel. CFS 2 zdatně 
sekunduje i vesmírný X-Tension 
posouvající laťku grafické doko- 
nalosti o další stupínek výše. 
Do příštího čísla připravujeme 
kromě plné hry F-22 ADF také 
speciální příručku o létání 
a leteckých simulátorech, která 
by měla pomoci jak začínajícím 
virtuálním letcům, tak ostříle- 
ným harcovníkům s kompletní 
výbavou od Thrustmasterů na 
pracovním stole. Takže zase za 
měsíc... 


lukas codrAidg.cz 


V tomto čísle: 


Combat Flight 
Simulator 2 


Str. 72 
90% 


X-Tension 


Fianker 2.0 
Falcon 4.0 2/99 95% 
Crimson Skies 20/00 90 % 
MS Flight Sim. 2k 12/9990% 
Fly! 9/99 90 % 
Heavy Gear II 8/00 90 % 
Combat Flight Sim. 2 nové 90 % 
USAF 14/99 85% 
KA-52 T. 13/00 85 % 
X-Tension nové 85 % 


13/00 95 % 


COMBAT FLIGHT 
SIMULATOR Z 


Snad žádné jiné bojiště druhé světové války nebylo tak 
monotónní jako právě Pacifik. Až na pár ostrůvků pokrytých 
hustou džunglí tu nebylo nic jiného než voda. Teplá slaná 
voda plná žraloků, nad kterou se proháněli Američané 

s Japonci v touze ovládnout svět. 


Moment, oni mají karbanátky 
na křídlech. Vždyť to jsou 
Japonci! Rychle ke kulometům!!! 


(seržant amerického námoř- 
nictva, 7.12.1941, Pearl Harbor) 


Tento rok zatím nebyl pro 
příznivce leteckých soubojů 
druhé světové nikterak příjemný 
— pokud mne paměť nešálí, 
poslední „seriózní“ hrou na toto 
téma byly Nations, a tak není 
divu, že Combat Flight Simulator 
2 (CFS 2) patřil k dlouho očeká- 
vaným hrám. Oproti prvnímu 
dílu se již nebudeme prohánět 
nad malebnou krajinou průmy- 
slového Porýní, ale nad místy pro 
připraveny jsou pro nás širé dála- 
vy vodních mas Tichého oceánu 
s překrásnými korálovými ostro- 
vy, průzračné laguny a hejna 
bitevních lodí kdesi uprostřed 
nekonečné modři. Klasickou 
evropskou turbulentní oblačnost 
vystřídají nepředvídatelné tropic- 


ké termiky, tajfuny a monzunové 
deště, ale to nejhorší teprve při- 
jde — po „poctivých“ 
Messerschmittech či Spitfirech 
ani památky, všude samá Zera, 
Hellcaty a Corsairy. 


Tolik k mírně poetickému 


úvodu, který měl odradit všechny 


zaryté nepřátele války nad 
Pacifikem, věnujme se raději hře 
samotné. Ihned po jejím spuštění 
totiž zjistíte, že cosi není v pořád- 
ku — místo obvyklých dobových 
předmětů a fotografií, tvořících 
„omáčku“ snad všech historic- 
kých leteckých simulátorů, jsou 


jednotlivá menu prokládaná zda- 


řilými komiksovými ilustracemi. 
Nejvíce mne zaujalo několik vari- 
ací na téma „nesplněná mise“ — 


'od řvoucího amerického velitele 


či OPRAVDU naštvaného japon- 
ského důstojníka přes trosky Zera 
zabořené v džungli, letecké brýle 
vyplavené vlnou na pláž až po 
truchlící americkou rodinu či 


jejich přinejmenším stejně smut- 


né japonské protějšky. 
Komiksové zpracování je na 
hardcore letecký simulátor 
opravdu netradiční (autoři se 
zřejmě nechali inspirovat 
Crimson Skies), ale skvěle dotváří 
atmosféru. 


Ayute-5: Toulzu v'ulutk 
Ghušy viby 


Stejně jako u všech her podob- 
ného ražení i zde najdeme klasic- 
ké herní módy — trénink, který 
mohu vřele doporučit všem začá- 
tečníkům, generované souboje 
(zvolíte si letadlo, místo, typ 
a počet protivníků — a jde se na 
věc), možnost létání jednotlivých 
historických misí (v období 1942 
—1944), multiplayer, a samozřej- 
mě kampaně. V nich se ocitnete 
v roli amerického (respektive 
japonského) farmářského synka, 
který se dobrovolně (respektive 
méně dobrovolně) dal k námoř- 
nímu letectvu. Prožijete si oka- 
mžiky od útoku na ostrov Wake 
až po bitvy nad Tokiem v závě- 
rečné fázi války. Jednotlivé klíčo- 
vé okamžiky doprovázejí efektní 
animace ve stejném komiksovém 
stylu, jakým je zpracovaná i zbylá 
herní omáčka. 


Série CFS je de facto sester- 
ským produktem MSFS, a tak 
není divu, že mají některé věci 
společné. Zatímco detailní mož- 
nosti nastavování lokací a oblač- 
nosti jistě vojenský simulátor 
obohacují, „okenní“ filozofie 
MSFS je v boji spíš na škodu. Při 
dogfightu hraje roli každá deseti- 
na sekundy a pilot musí být 
maximálně koncentrovaný. 
Neopatrný pohyb myši, který 
vyvolá bublinkovou nápovědu, 
nebo letmý dotek klávesy „Alt“ 
spouštějící drop-down menu, má 
následky vskutku fatální. Tento 
nedostatek však CFS 2 bohatě 
vyvažuje možností tvorby vlast- 


ních letadel v modelářích 
MSFS- základní nabídku 
simulovaných strojů (dvě 
Zera, Kate, Hellcat, Wildcat, 
Corsair a Lightning) tak lze 
velmi snadno rozšířit o další 
letadla stažená z internetu. 


Letecké souboje trvají zpravidla 
jen pár sekund. Pokud mrknete, 
můžete přijít o celý boj. Mrknete- 
li během boje, můžete přijít 
0 život. 

(Joe Foss) 


Kvalita letového modelu mne 
příjemně překvapila. Na rozdíl od 
konkurenčních produktů zde není 
problém dostat letadlo do všech 
typů nekontrolovatelné vývrtky 
(někdy si říkám, že u Corsaira až 
příliš snadno), takže si při letec- 
kých soubojích budete muset 
dávat sakramentský pozor na uta- 
žené obraty — i v těch nejvypjatěj- 
ších situacích musíte zacházet 
s kniplem velmi jemně. Při střem- 
hlavých útocích na nepřátelské 
lodě (i s gejzíry vody od kulomet- 
ných střel známými z dobových 
záběrů) je potřeba dávat velký 
pozor na maximální rychlost — 
jinak se letoun začne třást, stane 
se neovladatelným a efektní 
sestup skončí nějaký ten metr pod 
mořskou hladinou. 


Velmi mne potěšila jedna malá 
inovace v ovládání, kdy kulomety 
a kanóny mají přirazené odlišné 
klávesy. V praxi to znamená jediné 
— stejně jako ve skutečném letadle 


se může- 
te podle vzdá- 
lenosti a typu cíle (tu lze voli- 
telně zapnout spolu s popiskou 
každého stroje) bez zbytečného 
přepínání a nastavování rozhod- 
nout, zda použijete kulomety, 
kanóny, nebo obojí v jedné ničivé 
salvě. Idylku poněkud znepříjem- 
ňuje fakt, že se stejně rozhodují 
i vaši protivníci (až za ocasem 
uslyšíte rachot 30mm kanónu 
doprovázený štěkotem kulometů, 
poznáte, o čem mluvím). 


Právě umělá inteligence ostat- 
ních letadel (hráči RPG by řekli 
NPC postav) doznala oproti minu- 
lému dílu mnohých vylepšení. 
Sestřelit divoce manévrující 
Hellcat je i pro ostříleného pilota 
těžký oříšek, ale ani vpád elitní 
japonské letky do formace 


Liberatorů nemusí vždy skončit 
přesvědčivým vítězstvím — kulo- 
metčíci značně přitvrdili a už 
se s nimi musí opravdu 
počítat. Do značné míry 
byla posílena i auto- 
nomie jednání 
počítačem říze- 
ných strojů — 
bitva probíhá 
nerušeně dál i ve 
chvíli, kdy se vzdá- 
líte od hlavní vřavy. Autoři také 
pochopili, že je občas nutné simu- 
lovat i „umělou demenci“ Viděl 
jsem dva své křemíkové kolegy, 
kterak pronásledovali nepřátelský 
Wildcat. Při jednom z manévrů 
o sebe obě Zera zavadila a v pla- 
menech skončila kdesi v oceánu, 
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rozdrobenými korálovými ost- 
růvky s bílými plážemi a světle 
modrou vodou, která dál od 
břehu přechází v oceánskou 
modročernou, se cítíte doslova 
jako v ráji. Překrásná tropická 
krajina značně rozptyluje pozor- 


v podobě krvavých hardwaro- 
vých nároků. Na mém dnes již 
obstarožním pětisetmegahertzo- 
vém Celeronu šlo v plných detai- 
lech jakž takž létat v rozlišení 
640 x 480 a 32bitové barevné 
hloubce, ale ve chvíli, kdy se při 


útoku na svaz letadlových lodí 
objevilo ve vzduchu nějakých tří- 
cet letadel, připomínala hra čtve- 
rečkový dungeon. Nad autory 
deklarovanými minimálními 
požadavky se tedy lze jen pou- 
smát — ve skutečnosti nemáte 


nost — kochající se letce probere 
z letargie až první dávka nepřá- 
telských kulometů ukusující kusy 
křídla. Malou výtku bych měl 

k lodím — po zkušenostech ze 
Super Hornetu si palubu letadlo- 
vé lodi představuji jinak než jako 
liduprázdnou placku s texturou 
čtyřech gumových lan. 


SABURO SAKAI — ŽIVOUCÍ LEGENDA 


Simulátory 


Veterán vzdušných soubojů druhé světo- 
vé a jeden z nejslavnějších japonských 
pilotů všech dob. Svého prvního vítězství 
dosáhl v roce 1938 v Číně, kdy mu bylo 
sotva dvaadvacet let. S postupujícím 
válečným konfliktem přibývalo vítězství 
na jeho straně, až do osudného letu nad 
Guadalcanalem v srpnu 1942. Chyba 

v identifikaci blížících se letadel ho 
málem stála život — zadnímu střelci 

k střemhlavého bombardéru Dauntless se 


Díky do detailů zpracovaným 
letadlům nepředstavovala imple- 
mentace realistického modelu 
poškození pro vývojáře žádný 
neřešitelný problém. Vzpomínám 


si, jak jsem v jedné misi narazil | podařilo Sakaie těžce zranit na hlavě. 
na osamocenou Dakotu. Mě4“ Krvácející Saburo Sakai pak s poškoze- 
Kulomety Zera zarachotily = ným letounem podstoupil několikahodi- 


nový let zpět na základnu, odkud byl pře- 
vezen do Japonska a několikrát operován. Napůl slepý se po nějaké době 
vrátil zpět do kokpitu a ke konci roku 1944 měl na kontě již 64 sestřelů. 
V současné době žije v Tokiu, před nedávnem dokonce sepsal knihu 
pamětí s názvem Samurai!. 


a z dopravního letadla odletovaly 
cáry směrovky. Při dalším přiblí- 
žení přišlo na řadu levé křídlo 
s motorem a milá Dakota šla 
: dolů. „Vedlejším efektem“ 
Ps e vizuální kontakt ; detailního modelu poškození Co byste doporučil nováčkům před prvním leteckým soubojem s nepříte- 
s nepřítelem. Jde o dvě japonská jsou rozdílné způsoby zřícení lem? 
Zera v perfektním technickém letadel. Pokud máte to štěstí Zachovat klid a jednat s rozvahou. 
stavu. Očekáváme další instrukce. a trefíte nádrž, letoun ve vzdu- 
(hlášení F-14 Jolly Rogers, chu exploduje, při zásahu moto- 
Tajemná záře nad Pacifikem) ru se nejprve objeví hustý kouř 
a až po nějaké době plameny, 
Grafika se nese v tradičním které zachvátí celé letadlo. 
duchu všech microsoftích Flight © Poškození nosných ploch či hyd- 
Simulatorů a Combat Flight raulických systémů většinou 
Simulatorů. Modely letadel končí protivníkovým pokusem 
působí velmi věrně, stejně jako © o nouzové přistání. 
krajina vytvořená ve většině pří- 
padů pomocí upravených satelit- Náročná grafika a umělá inte- 
ních snímků. Při letech nad ligence si vybírají svou daň 


Jak jste začínal své vzdušné souboje? Měí jste nějaký osobitý „styl“? 
Jsou tři základní druhy střetnutí: z výhodné, nevýhodné a rovnocenné 
pozice. Málokdy se stane, že se dvě skupiny zpozorují ve stejnou chvíli — 
většinou má jedna výškovou převahu. Neměli jsme v té době radary, takže 
alfou a omegou přežití bylo včasné odhalení protivníka. V tom jsem v naší 
skupině exceloval, v každém z dvou set soubojů jsem vždy uviděl protivní- 
ka jako první. Při samotném dogfightu nevíte, kde se většina soupeřů 
nachází — v té rychlosti se vám jednoduše ztratí. Proto je důležité mít 
neustále na paměti směr letu, počet a taktiku nepřátel. 


Do jaké pozice jste se musel dostat před spuštěním palby? Za nepřítele? 
Nad, nebo pod něj? Snažil jste se ho vymanévrovat nebo použít hit-and- 
-run taktiku? 

Snažil jsem se protivníka sestřelit již při prvním přiblížení, ale zároveň 
nestřílet příliš brzo, nepronásledovat ho střemhlavým letem a co nejříve 
se dostat za něj. Útok shora zezadu je pravidlem číslo jedna - vždy je 
výhodné dostat se do takové pozice. Při útoku se musíte stále držet za 
soupeřem, ale nenásledovat ho do vertikálních úhybných manévrů. Pokud 
už musíte útočit zdola zezadu, snažte se letadlo sestřelit hned napoprvé. 


ODKAZY 


http://www.zone.com — MS Gaming Zone, kde je možné zahrát si CFS 2 
v multiplayeru 


Jak si vede Zero v boji? 
Výhodou Zera byla přesná odezva řízení a skvělé manévrovací schopnosti 
(zejména zatáčky doleva). Ocenit musím i stoupavost a spolehlivé 7,7mm 
kulomety. Na druhou stranu mu činil potíže prudký přechod do klesání 

a nepřátelská palba až příliš snadno demolovala drak stroje. 


http://www.microsoft.com/games/combatfs2 — oficiální stránky CFS 2, 
najdete tu spoustu zajímavých informací jak o hře samotné, tak o válce 
v Pacifiku 


http://www.acepilots.com/ — přehled nejslavnějších amerických pilotů 


She světové Jaké bylo jídlo na Rabaulu 
(narážka na kvalitu japonské 
vojenské kuchyně)? 

Jídlo bylo na nejspodnější hra- 
nici poživatelnosti lidskými 
bytostmi. To ale platí pouze 

o pokrmech mužstva (včetně 
většiny pilotů) — důstojníci měli 
mnohem lepší. 


http://www1.itnet.com.píl/ wojmos/KAMIKAZE/main.htmí — vše o japon- 
ských kamikadze 


= = 
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bez nadupaného Pentia III, 
Athlonu či Duronu ve velkých 
bitvách šanci. Pro majitele slab- 
ších strojů budiž útěchou, že lze 
vypnout téměř vše — detailními 
texturami počínaje a atmosféric- 
kými rádiovými hláškami konče. 


Combat Flight Simulator 2 si 
jistě najde spoustu věrných příz- 
nivců. Není divu — originální 
comicsové obrázky, propracova- 
ný letový model, vynikající grafi- 
ka a umělá inteligence dokáže 
uchvátit snad každého fandu vir- 


Combat Flight 
Simulator 2 


Výrobce: Microsoft 
Microsoft 


P II 266, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 400 MB 


PIII 500, 128 MB RAM, 24x CD, 
HDD 400 MB, dobrá 3D karta 


Multiplayer: ano 
3D akcelerace: D3D 
Verdikt: 


Vydavatel: 


Minimum: 


Doporučeno: 


Propracované ztvárnění historických 
leteckých soubojů nad Pacifikem. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Devadesát 


tuálního létání. Možnosti impor- 
tu vlastních modelů letadel a kra- 


jin, propracovaný mission editor 


a masivní podpora multiplayeru 
uspokojí i fajnšmekry. Suma 
sumárum — skvělý bojový letecký 
simulátor, který však trpí někte- 
rými neduhy svého civilního bra- 
tříčka. 


Lukáš Codr 
00G0409 


6. 8. 1945, 7:45 

Spatřeno osamocené americké 
letadlo, pravděpodobně B-29. 
Předpokládaný cíl - Hirošima. 
Vzhledem ke slabé síle americ- 
kého útoku není start stíhačů 
nutný. 

(zápis japonské pozorovací 
stanice) 


EDITOR MISÍ 


MITSUBISHI A6MZ ZERO 


Výška: 3, 05 m 
Délka: 9,06 m 
Rozpětí křídel: 12 m 


Hmotost prázdného stroje: 1 680 kg 
Max. vzletová hmotnost: 2 796 kg 


Max. rychlost: 530 km/h 
Dolet: 1856 km (s příd. nádr. až 3100 km) 


Motor: radiální, Nakajima NK1C Sakae 12 (950 hp) 


2x kulomet 7.7 mm (Type 97) 
2x kanón 20 mm (Type 99) 


Výzbroj: 


dvě 132 Ib bomby 
jedna 551 Ib bomba (pouze kamikadze) 


Mitsubishi A6M2 Zero bylo nejpočetnějším letadlem japonského letec- 
tva. V roce 1937 byl vznesen požadavek na vývoj nástupce zastaralého 
A5M. Podmínky kontraktu byly natolik tvrdé, že z tendru odstoupily 
všechny firmi kromě jediné — Mitsubishi. Za tři roky se již první Zera pro- 
háněla nad Madžuskem. 


Největšího věhlasu dosáhl tento letoun v prvních měsících po útoku na 
Pearl Harbor, kdy byl prakticky neomezeným vládcem vzdušného prosto- 
ru. Od bitvy o Midway však bylo více než patrné, že se nemůže vyrovnat 
novým strojům protivníka. Situaci nezměnily ani modernizované verze 
Zera — design letadla byl již beznadějně zastaralý. Přesto však Zeru nále- 
ží nesmazatelné místo v historii letectví. 


Součástí hry je i detailní editor misí. Kromě běžných „featu- o j 
res“ jako výběr libovolného bojiště a umístění jakékoliv jed- k 
notky včetně její trasy pohybu umožňuje zadávání posloup- 


nosti jednotlivých událostí během mise, nastavování priorit .. > | dh 
cílů (musí být zničen/musí přežít) a výbavy jednotlivých n SM 
letadel. k E a 
S trochou cviku lze s jeho pomocí vytvořit obrovskou námoř- = 40 "iko jb A 
ní bitvu. Pozor však na hardwarovou náročnost, které je 
přímo úměrná složitosti scény — střet japonské a americké : * 
flotily s letadlovými loděmi dá zabrat i těm nejrychlejším ; pá = 
procesorům. : R 
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RECENZE 


Simulátory 


X-Beyond the Frontier 
patří k nejlepším ves- 
mírným hrám všech dob. 
Z poměrně zamotaného 
konce celé hry bylo nade- 
vše jasné, že si autoři 
připravují živnou půdu 
pro další pokračování. 
Rok se sešel s rokem a na 
světě je první datadisk. 


AX- TENSION 


Ano, je tomu již skoro rok, co 
hráče uchvátila fantastická vesmír- 
ná hra s neobvyklým názvem X- 
-Beyond the Frontier. Pro neznalé 
se sluší připomenout, že jste se 
v roli zkušebního pilota nedopatře- 
ním octnuli kdesi daleko od matič- 
ky Země, ve vesmíru obývaném 
podivnými inteligentními rasami. 
Ještě podivnější byl fakt, že se jedna 
z ras, konkrétně Argoni, až příliš 
podobala lidem. Dokonce i na 
hvězdné brány, které všichni použí- 


vají, si pamatujete z hodin dějepisu. 
Nezbývá nic jiného, než se poroz- 
hlédnout po všech obývaných 
systémech a najít cestu zpět domů. 
Nejprve však musíte vesmírným 
obchodem vydělat dostatek kreditů 
na vylepšení své lodi. 


X-Tension (skvělá to slovní hříč- 
ka) se odehrává nějaký ten rok po 
původním X-BtF. V úvodní animaci 
zrekapituluje malý Argonský chla- 
pec všechny podstatné události let 
minulých — přílet do sektoru 
Tiladianů, válka s Xenony, válka 
s Borony, neúspěšná snaha Argonů 
o opravení lodi, předání prototypu 
plavidla společnému týmu všech 
ras a konečně i odlet rozladěného 
pozemského pilota v zapůjčeném 
bojovém plavidle. Pak už je jen na 
vás, co bude dál... 


Na rozdíl od silně dějově zamě- 
řeného X-BtF se X-Tension special- 
zuje hlavně na obchod. 
Obchodování se zbožím, nákupy 
továren a transportních lodí zůstaly 
při starém, nově však přibyla mož- 
nost pilotovat (a ukrást) libovolnou 
loď. Jenom pozor — vesmírná plavi- 
dla se od sebe značně liší, a tak pře- 
sednutí z argonského transportéru 
do boronské hlídkové lodi může 
skončit smrtí nezkušeného pilota, 
který nezvládne setrvačné síly 
superrychlého stíhače. Zájemci také 
mohou plnit rozmanité mise, 
jejichž řetězec tvoří jakous takous 
linii příběhu (nechejte se překvapit, 
jak X-Tension dopadne — osobně to 
vidím na ještě jeden díl). 


Již tak dobré technické provede- 
ní původního X-BtF doznalo pod- 
statných změn pouze v grafice. 
Engine nově umožňuje využívat 
všech výhod moderních grafických 


| karet a musím chtě nechtě přiznat, 
M že tak vizuálně atraktivní vesmír- 

| nou hru jsem ještě neviděl. 

A Zvukové efekty se nikterak neodli- 

| šují od těch původních, příjemná 

; ambientní muzika zní stejně lahod- 


ně jako dříve. Datadisk je hardwa- 
hra, ale žádná tragédie to není — 

vše se v plných detailech hýbe i na 
obyčejné „třístovce“. 


Jedinou, ale opět podstatnou, 
výtku bych měl ke zdlouhavým 
přeletům mezi jednotlivými systé- 
my a základnami. Stejně jako v X- 
BtFi zde představují mnohé mise 


http: eee. Lr co. uk - r K relého vale 


jen hodinové cesty z místa na místo 


bez možnosti podstatně urychlit 
čas. Od tohoto nedostatku se 
koneckonců odvíjí i moje doporu- 
čení — pro fanoušky X-BtF je X- 
Tension povinnost, ale jak se přída- 
vek bude líbit ostatním, to je ve 
hvězdách. 


A nezapomeňte — vesmír je 
mnohem větší, než jste doufali. 


Lukáš Codr 


00G0410 
X-Tension 
Výrobce: Egosoft 
Vydavatel: THO 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB 
Doporučeno: PI 350, 64 MB RAM, 24x CD, 


HDD 300 MB, 3D karta 
Multiplayer: ne 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


Zdařilý datadisk k technicky nejpro- 
pracovanějšímu vesmírnému simulá- 
toru. 


Hratálm s 
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Osmdesát pět 


DNES JE VŠE PŘÍŠERNĚ DRAHÉ. PROTO NEKUPUJTE VÝPOČETNÍ A KANCELÁŘSKOU TECHNIKU. BRZY NASTANE ZLOM, ALE JEN NA JEDEN TÝDEN. 


NEJVĚTŠÍ PRODEJNÍ 
A POČÍTAČOVÁ ZÁBAVNÍ 


AKCE 


ZAČÍNÁ JIŽ 9. ŘÍJNA 


JEN JEDEN TÝDEN ABYCHOM JÍ VYUŽILI 
PŘIPRAVTE SE! 


PŘEDEVŠÍM NA: 


AKCE 


PŘI KOUPI NAD 5000,- KČ, 2 HER NEBO GAMEBOYE DOSTANETE 
ZDARMA CD s PLNOU HROU MOTOR HEAD 


OBROVSKÉ SLEVY 
VÝPOČETNÍ A KANCELÁŘSKÉ TECHNIKY 
ABSOLUTNÍ ŠPIČKU 
A NOVINKY Z OBORU 


NEJVĚTŠÍ PRODEJNÍ PLOCHU 
A NEJVĚTŠÍ VÝBĚR ZBOŽÍ 
NA JEDNOM MÍSTĚ NA SVĚTĚ 


TRENAŽÉRY F1 i 
FINÁLE HRÁČE RoKuU 2000 ; 
POČÍTAČOVÉ NÁPOJE j 


(83 SHOPPÁNO :/ INVEX GameStar 


LETOS TO BUDE PĚKNÝ CENOVÝ ÚLET 


TIPY 4 TRIKY 


TIPY TRIKY 


RETURN OF THE 


Nikdy nepodceňujte nápovědu — důkladně 


se obeznamte s kompletní škálou možností, 


jak využívat veškeré předměty. Jen tak si 


Hned na začátku pokaždé spusťte obrazov- 
ku, ať vidíte, co se děje. 


Obtížnost hry je značně rozdílná — můžete 
se třeba hodinu zaseknout s jednou háda 
kou, ale pak jich třeba vyřešíte pět v průbě 
deseti minut. Nikdy se proto nevzdávejte! 


Hinty jsou ve hře od toho, aby se používaly! 
Není nic zvláštního, přijdete-li na jednodušš 


řešení, než nabízejí samotní autoři. 
Ta jejich se vám sice budou zdát mnohem 


INGREDIBLE MACHINE 


ušetříte čas a ubráníte se nejednomu rozča 
rování či nepříjemnému překvapení (víte 
například, že výbušninu odpálíte pouhým 


více elegantní, není to však důvod k zoufání. 


Myš v kole běhá jenom tehdy, pokud je 
náležitě provokována a drážděna. Skončí-li 
tedy padající míček přímo na kleci, bude 
běhat donekonečna. 


Myš podráždí (a tedy rozeběhne) třeba 
i blízký výbuch. 


Po dohrání obrazovky se podívejte na autorské 
řešení, naučíte se při tom mnoha novým figlům. 
Nepodceňujte programování věcí — často 


zatažením za šňůru, výstřel z phaseru můž 
te navádět trubkami nebo třeba laserem 
zažehnout balón?) 


vás vytáhne z pěkné šlamastiky. 


Bílý laser dostanete spojením červeného, 
zeleného a modrého. 


Nemůžete-li nějakou věcí otočit, přeneste ji 
na volné prostranství, tam ji otočte a posléze 
vraťte zpět. 


Pozor, ať se vám nezavaří mozkové závity, 
jsou vhodné i k jiným činnostem, než je 
hraní logických her. 


Deus Ex není prostou 3D akcí. Velmi důležitou roli v něm hraje inteligence, rozvaha a taktické plánove iní každého dalšího kroku. 
Některé úrovně začínají je iko procházka růžovým sadem, aby se vzápětí proměnily v ohnivou smršť výstřelů a explozí. Často se tak 
přitom stane jen proto, že jste se do akce vrhli naprosto bezhlavě. Zapamatujte si proto tři následující tipy. 


Ukládejte často! 

Na něco takového asi není těžké přijít. 
Ukládání hry zhruba každých 5 minut vám 
může ušetřit zoufání nad ztrátou vynalože- 
né energie při překonávání překážek. Řada 
misí obsahuje jednu nebo dvě volby, které 
fungují jako rozcestník či bezprostředně 
ovlivňují výsledek mise. Navíc vám nejeden 


„save“ vytrhne trn z paty ve chvíli, kdy omy- 
lem zabijete důležitou osobu, na jejímž 
přežití přitom závisí úspěšné završení mise. 


Plížením vpřed! 

Sedmdesát pět procent úspěchu v Deus Ex 
tkví v přelstění protivníků. Chcete-li si 
zastřílet, pak si zahrajte spíše Ouake III, ale 
zde nemáte jinou možnost, než se zdoko- 
nalit v taktice. Přikrčení (klávesa „X“) je nej- 
lepším způsobem, jak se vyhnout přímé 

a často nic neřešící konfrontaci. K soupeři 
se pak můžete nepozorovaně přiblížit s kuší 
či s bodcem. Ve hře funguje také určitý 


talkit marion on 
talkit marion off 


mem 


— boží mód (nesmrtelnost) 


úhel, ve kterém, budete-li stát tiše, nemů- 
žete býti spatřeni, a to až do chvíle, než se 
opět pohnete. Pozornosti nepřátel také 
uniknete, když se schováte do stínů, což je 
mimochodem dobrá taktika v situaci, kdy 
vám zbývá jediná kulka a kolem se motají 
tři strážní. Naučte se využívat také okolí 

s jeho objekty (bedny, zákoutí), ale nezapo- 
meňte, že vaši protivníci vás mohou podle 
míry vašeho hluku odhalit a bez milosti zli- 
kvidovat. Není proto radno ze své skrýše 
střílet. Lepší je přečíst si svého nepřítele 
tím, že okouknete jeho taktiku. Obvykle 
běží přímo na vás, což vám nezřídka skýtá 
skvělou příležitost vyskočit, vystřelit a opět 
se schovat ještě dříve, než vás ostatní vysto- 
pují. Ne každý úkryt vás ovšem pokryje od 
hlavy k patě. V takovém případě pamatujte, 
že není-li nazbyt, je lepší nechat si raději 
nekrytou ruku nebo část těla než třeba 
hlavu. V posledním případě často stačí jedi- 
ný zásah, aby si vás soupeř vychutnal. 


INDIANA JONES AND THE INFERNAL MACHINE 


Nabízíme vám aktuální update cheatu pro tuto hru (první várka byla v lednovém čísle). Stiskněte F10 během hry pro zc 
zole, do které napište některý z následujících cheatů. Stisknutím Enteru se cheat aktivuje. 


coords 


— zobrazí paměťovou informaci 


je použít. Pokud se z ne 


— souřadnice 


Střeliva není nikdy dost! 
Vzhledem k tomu, že vaše 
ponuje takovým množstvím střeliva, 
abyste si mohli dovolit likvidovat nepřá- 
tele na potkání, musíte si cíle vybírat veli- 
ce pečlivě. Na počátku hry proto šetřete 
náboji a šípy, jak jen vám to situace 
umožní. Bodec, nůž a obušek jsou velice 
užitečné zbraně jen tehdy, když víte, jak 
ehké situace 
nemůžete vymanit plížením, doporučuje- 
me zkusit následující: přikrčte se a pod 
příkrovem stínů pronikněte co nejblíže 

k soupeři. Pak zkuste použít buď kuší, 
anebo - těšíte-li se pověsti zdatného 
bojovníka - sejměte nepřítele přesným 
zásahem do hlavy ostřelovačkou ze 475 


postava nedis- 


yardů. Vždy mějte na paměti, že většina 


nepřátel po vás půjde i poté, co do nich 
vyprázdníte třeba půlku zásobníku své 
pistole. Dobře si tedy rozmyslete, kdy 
budete střílet a kdy změníte taktiku. 


azení kon- 


Specialita od LucasArts: 


— zastavení božího módu toto — kulomet Po umístění křídy do inven- 
urgon elsa — všechny zbraně pop — sebevražda táře ji Indy může použít ke 
framerate — zobrazení frame rate kreslení po zdech. Jednou 
makemeapirate © — promění Indyho do GuyBrushe * pokud se použije na 9. levelu, tak načmárá LucasArts logo, 

(z Monkey Islandu)* promění se Indy v sochu podruhé pro změnu R2-D2, 
version — zobrazí číslo verze Teotihuacana. jindy zase „tentacle“ z Day 
polys — zobrazí počet polygonů Of The Tentacle... 
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|ICEWIND DALE 


Údolí ledového větru je nesmírně nehostinné místo — 
klima je drsné, místní bestie silné a nepřátelé záludní. 
Tato malá „příručka pro přežití v extrémních podmínkách“ 
vám snad bude při výpravě do něj nápomocna... 


Koho vzít s sebou, 
případně kolik? 


jsou rozhodně tři „rubači/náraz- 
níci" a tři „střelci". Z rubačů by 
měl být jeden bojovník a jeden 
hraničář nebo paladin (posledně 
jmenovaný se díky vysokému 
charisma hodí za vůdce druži- 
ny). Nutně musíte mít klerika 
(kvůli léčení a posilovacím 
kouzlům) a nějakého zástupce 
skupiny čarodějů (asi nejlépe 
čistého mága, neboť postupuje 
pomalu). Výkonnější než čistý 
zloděj je ale fighter/thief, který 
používá více zbraní a zbrojí 

a má víc životů. Totéž platí 

o fighterovi/druidovi. Právě 
druid je často hráči podceňován, 
ačkoliv má na vyšších úrovních 
skvělá bojová kouzla. Dalším 
výtečným a opomíjeným povo- 
láním je bard, který ovládá 
zaklínadla magiků, na identifi- 
kaci předmětů nepotřebuje 
kouzla (!!!); navíc také ovládá 
luky, je zručný kapsář, ve hře 
jsou pro něj extrémně zajímavé 
artefakty a několik zajímavých 
subguestíků. 


*« Důležité je také, jakou rasu 
jste postavě vybrali, modifikuje 
to maximální hodnoty některých 
vlastností. Tak trpaslík je ideální 
kandidát na bojovníka, elf na 
zloděje (půlčík je sice přímo 

v kradení lepší, ale má postih na 
sílu, tedy není tak dobrý v boji), 
gnómové mají především divné 
multi-class specialisty na iluze 

a půlelfové jsou dobří ve všem, 
tj. bez bonusů a postihů. Lidé 
mají jedinou větší výhodu: dual- 
-class čili schopnost kdykoliv 
nechat své současné povolání 

a přecvičit se na jiné. Také mají 
přístupné úplně všechny profe- 
se. Každá rasa navíc vykazuje 
některé zvláštnosti, např. trpaslí- 
ci jsou odolní proti magii a jedu, 
leckdo má infravizi atd. — to už 
si přečtěte přímo v popisu. 


* Jiná otázka je, zda nabrat 
všech šest postav. Pokud jich 
budete mít méně, postoupí sice 
na vyšší úroveň, ale hra bude 


mnohem těžší. Existuje i jeden 
trik, jak si od začátku pomoci ke 


zkušenějším charakterům: něja- 
kou dobu hrát jen s jedním či 
dvěma, a pak je importovat do 
družiny, která začne znova. Mně 
osobně to ale přišlo příliš nudné. 


Jaké vlastnosti a schop- 
nosti postavám vybírat? 


* Házení vlastností věnujte nej- 
vyšší pečlivost a klidně obětujte 
třeba 2 hodiny času, dokud 
nebudou mít vaši hrdinové 
potřebný počet „osmnáctek". 
Zjednodušeně, postihy končí 

u hodnoty 7 a bonusy začínají 

u 16. Procento za sílou 18 mají 
pouze bojovníci (včetně multi- 
-class), paladinové a hraničáři — 
snažte se je mít 91 až 00. Pouze 
oni také dostávají více životů při 
konstituci 17 a výš, ostatním 
stačí 16. Fyzické vlastnosti jsou 
celkem jasně důležité pro bojov- 
níky, obratnost pro střelce a zlo- 
děje, inteligence pro mágy 

a moudrost (wisdom) pro kněze 
a druidy. Ani čaroděj by ji neměl 
podceňovat, neboť se od ní odvíjí 
hodnota Lore (šance na identifi- 
kaci předmětu). Konečně, jedné 
z postav dejte charisma 18, a ve 
městě (při nákupech) ji volte za 
vůdce družiny. Nejlepší předpo- 
klady pro tuto roli má paladin 
(„od přírody" charisma 17) 

a druid s bardem (oba nejméně 
15). A nakonec zlaté pravidlo: 
dialogy se liší podle „použité" 
postavy a její inteligence. 


* Co se týče dovedností se zbra- 
němi, buďte hodně univerzální. 
Jeden z „rubačů" by se měl spe- 
cializovat na dlouhé meče (large 
swords), druhý na sekery — obo- 
jího je ve hře dostatek a jde 

o věci jednoruční, tudíž umož- 
ňující používat štít. Jako druhot- 
nou zbraň je dobré jim vybrat 
nějakou tupou, se kterou se lépe 
ničí kostliví nemrtví, a jako třetí 
nějakou vrhací na dálku (sekerky 
nebo šipky). Lučištníci nebo 
střelci z kuší by měli používat 
jako zbraně na blízko obouruční 
meče (great swords) a halapart- 
ny. Kuší a šipek do nich je ve hře 
trochu méně než luků a šípů, ale 
jsou o něco účinnější. Prak je 
dobrá primární zbraň pro druida 
(jako druhotné volte kopí a sci- 


mitary) a pro gnómské 
kleriky/iluzionisty. Čaroděj by 
měl hlavně házet šipky. 


Peníze hýbou světem 


* Vobchodech se určují kupní 
ceny podle charisma vůdce dru- 
žiny. Při prodeji zase záleží na 
tom, kolikrát už jste danou věc 
dodali. Proto se snažte shromáž- 
dit všechny věci jednoho druhu 
v inventáři jediné z postav, 

a prodat je všechny najednou. 


* Na začátku existuje dobrý 
důvod, proč škudlit — v Kulda- 
haru má Orrick nějaké zajímavé 
vybavení, a protože s každou 
kapitolou mění nabídku, nebude 
později možnost ho pořídit. Co 
se úvodních nákupů u Pomaba 
týče, nakupte pro každého jeho 
oblíbenou zbraň, ale žádné štíty, 
sekery, ani krátké luky, těch 
ukořistíte dostatek od skřetů. 

Z brnění berte studded leather 
pro zloděje a druidy a splint mail 
pro všechny, kdo mohou mít 
těžkou zbroj. Později v Kulda- 


south, that 
World Mou 


haru zásadně nekupujte nema- 
gické věci, byť by vypadaly sebe- 
lépe, a zbavte se všech zbyteč- 
ností typu Wand of Armory. 
Jsou i jiné obchody, ale to už vás 
odkáži na podrobný návod na 
CD. 


V boji poznáš přítele 


*« Celé to výše popsané martyri- 
um s postavami a handlováním 
vede k jedinému účelu: dobře se 
připravit na hlavní náplň každé- 
ho dungeonu, totiž na vzájemné 
vraždění se hrdinů s nestvůrami. 
I to má ale neúprosná strategic- 
ká pravidla, jejichž dodržení je 
ve vašem zájmu. Tak především, 
v jednotě je síla, nikdy nerozdě- 
lujte družinu. Jedinou výjimkou 
mohou být pokusy o využití zlo- 
dějského backstabu (ale ten na 
většinu potvor nestačí), odpas- 
ťování a moje oblíbená taktika 
zvaná „vábnička". Ta spočívá ve 
vyslání postavy s Boots of Speed 
dopředu a nalákání potvor 

z jejich výhodných postavení 

k čekající družině. Takto, skrze 


* 
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Our neighbors to the 
in the Spine of the 


CONTINUNe 
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Rozsáhlý návod na tuto skvělou hru ve formě walkthrough včetně 
mnoha užitečných rad a postřehů do začátku vašeho dobrodruž- 
ství je pro vás připraven na našem CD. 
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postupnou likvidaci, lze udolat 
i desetkrát početnější skupinu 
nepřátel. 


* Druhým pravidlem je snaha 
o maximální využití potenciálu 
kouzelných předmětů. Příklad: 
je vcelku zbytečné dávat bojov- 
níkovi se sílou 18/00 (bonus +3 
na útok, +6 na zranění) opasek 
měnící sílu na 19 (+3 na útok, 
+7 na zranění), když ho může 
nosit i kněz, co má sílu pouze 17 
(+1 na útok, +1 na zranění...). 
Zkrátka byste měli hledat nej- 
vyšší „přidanou hodnotu". 


« Třetí pravidlo zní: čas je krev. 
Při konfrontaci se silnou grupou 
protivníků je každá vteřina 
drahá, a obvykle už není příleži- 
tost naházet na sebe různé posi- 
lovače či si vyvolávat pomocní- 
ky. Proto se maximálně připra- 
vujte předem — že se blíží tuhý 
boj, poznáte, když začne mít 
okolní prostředí monumentální 
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OUVICK ITEMS 


nádech a je podezřelý klid. 
K přípravě nedílně patří volby 
předmětů k rychlému použití. 


Všichni by měli mít jedny uzdra- 


vující lektvary, dále rubači lek- 
tvary hrdinství a obří síly, Čaro- 


děj hůlky, střelci lektvarové fire- 


bally pro hromadný útok atd. 


Magie pro všechny 
příležitosti 


* Kouzla můžeme dělit na pří- 


pravná, bojová a užitková (která 


zde popisovat nebudu — různé 
léčení, protijedy atd.). Příprav- 
nými kouzly míním ta, která se 
obvykle sesílají před bojem — 

a je zase můžu dělit na posilují- 
cí s krátkým trváním, s dlou- 
hým a na kouzla povolávací. 
Zaklínadla, která na krátkou 
dobu vylepší schopnosti vaší 
družiny, máte hned od začátku 
— typické je klerické požehnání 
bless. Až na světlé výjimky se 


ale nevyplatí, protože jsou hned 


pryč. Za ty považuji klerikovo 
draw upon holy might a entro- 
py shield a geniální čarodějské 
haste (který zdvojnásobuje 
rychlost a útoky postav, ale 
hned po jeho použití je třeba 
odpočívat). Do tuhých bojů 
není od věci ani improved invi- 
sibility na zloděje, který pak 

s každým zásahem aplikuje 
backstab. 


« Daleko více využijete příprav- 
ná kouzla s dlouhým trváním, 
jako protection form evil, 10' 
radius a kouzelníkovo emotion: 
courage či emotion:hope; 
všechna silně vylepšují bojové 
schopnosti družiny, a vydrží půl 
dne. Skvělou ochranou proti 
psychickým kouzlům je chaotic 
commands, a proti ohni protec- 
tion from fire, které doporučuji 
hojně sesílat na bojovníky. Ze 
začátku není špatný ani 
strenght, bohužel působící na 
jedinou postavu, a pokud se váš 
čaroděj stává terčem nepřátel 
příliš často, pomůže stoneskin. 


* Povolávací kouzla jsou kapi- 
tola sama pro sebe, vězte jen, 
že všechny takového bytosti 
poslouží především jako klamné 


Sunfilm 


FOREST WHUTAKER 


cíle. Výjimkou jsou elementálo- 
vé, berserkři a stíny (ty od 5. 
sady dál), kteří nějaký ten úder 
vydrží. 


* Mezi bojová kouzla počítám 

i ta, která vás posilují a nepřáte- 
le oslabují (prayer a jeho varia- 
ce, které jsou velice účinné). 
Klasických útočných zaklínadel 
je tolik, Že nemá smysl se o nich 
rozepisovat, brzy zjistíte, která 
jsou vaše oblíbená a pak už si 
jen dávejte pozor na imunní 
bytosti. Více jsem využíval spíše 
kouzla bodová než s plošným 
účinkem, kvůli nebezpečí zása- 
hu spolubojovníků. Opravdová 
kouzla masové destrukce (death 
spell, acid storm, prismatic 
spray atd.) stačí mít zapamato- 
vána jen dvě tři, málokdy máte 
vhodnou příležitost k jejich vyu- 
žití — a když, je to spíš pro 
pěkný grafický efekt... 


To by bylo pro dnešek všechno, 
dobře se bavte, a pokud potře- 
bujete radu v něčem konkrét- 
ním, podívejte se do návodu 
na CD. 


Martin Ráž 
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oD Ť. ZÁŘÍ v KINECH: 


64 U URADEB, HVĚZDA, 
KOTVA, PRAHA, AERO, SIGMA 
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RETRO 


Byla zlatá osmdesátá léta. 
V Hollywoodu se točily dobré 
horory a laciné sci-fi snímky. 
Heavy metal si dožíval své nejlepší 
období a pomalu se blížil čas, kdy 
taneční parkety ovládne lambada. 
Herní scénu opouštěly osmibity 
a na jejich místo se drala Amiga 
a PC. A je docela logické, že zrovna 
v této nádherné době, konkrétně 
na podzim v roce 1987, vznikla R- 
-Type, střílečka překvapující úžas- 
nou grafikou a hratelností. 


Za jejím vznikem stojí Irem 
Corporation, která ji přinesla mezi 
hráče jako jeden z prvních 16bito- 
vých. coin-opových automatů. 


FLASHBACK 


óo.če 
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Je to fenomén, ke kterému se budeme ještě léta vracet. 
Protože pořád bude proč. R-Type je jednoznačně 
nejúspěšnější a asi i nejpromakanější střílečka všech dob, 
což by sám o sobě byl dost dobrý důvod její nesmrtelnosti. 
Ale je toho víc. Pojďme si tedy připomenout tento významný 


mezník žánru „shoot“em up“. 


Načrtněme si příběh. The Bydo 
Empire je svět, kde je zabíjení na 
denním pořádku. Žijí v něm gro- 
teskní monstra, která zasívají 
strach do duší lidí. Bitva, jejíž jste 
hlavní postavou, má tuto situaci 
změnit. 


Vy tedy nasedáte do rakety 
typu R-9 a vyrážíte vyčistit svět, 
který se opravdu může pochlubit 
podivnými stvořeními, jenž jsou 
nádherně graficky vyvedená 
a stejně skvěle se pohybují. Oba 
fakty, znásobené výborným ovlá- 
dáním vašeho stroje, jsou už dost. 
Co může být víc? Největší „bom- 
bou“, která R-Type nedala zapad- 
nout, je způsob střelby. Do té 


Asteroids 


Dnes se v našem krátkém náhledu podí- 
váme na staré střílečky známé především 
z coin-opových automatů. Jsou to oprav- 
du ty nejstarší z nejstarších. Většina 


doby běžná střelba typu: stisknu 
klávesu, a tak vystřelím, byla pře- 
konána. R-Type nabízí možnost 
ovlivnit sílu střely, a sice tak, že při 
držení tlačítka pro střelbu se 
energie zbraně hromadí a při 


uvolnění dojde k. výstřelu. 
Jednoduché, ale neuvěřitelně 
zábavné. 


R-Type propadly miliony hráčů. 
Objevily se klony pro všechny plat- 
formy, od ZX Spectra po PC. 
Přicházely na svět postupně a vždy 
byly zásahem do černého. 


Space Invaders 
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Tady není ale opravdu co dodávat. Jestli 
to platí u více her, tak u této obzvlášť. 
Pramatka všeho hraní, střílečka Space 
Invaders, zažila už tolik převtělení, kolik 


z nich se, podobně jako Asteroids, dočka- je na nebi hvězd. Navíc se zdá, že její 


la několika novějších verzí zpracování, popularita neupadá, a tak si ji každá 
ale nikdo nic nezmění na tom, že ta generace hráčů může užít v novém kabá- 
původní verze, složená z čárek a koleček, tě. Ten starý jí ale slušel asi nejvíc. 

byla často nejlepší. 


V roce, kdy na Národní třídě 
byly položeny základy „Sametové 
revoluce“, se na scéně objevil 
druhý díl. R-Type II (aka Super R- 
-Type) má vše, s čím přišla jednič- 
ka. Příběh se posunul do roviny, 
kdy se rozdrcené Impérium poma- 
lu opět zvedá na vlastní nohy ve 
skrytu dimenzí. Je potřeba mu ty 
nohy opět podseknout, a tak sedá- 
te do staré dobré R-9 a jdete na to. 
R-Type ll je prostě pokračování, 
které bychom v současnosti spíše 
přirovnali k datadisku. Zádná nová 
objevná vylepšení se v něm neob- 
jevují, ale pořád jde o velice hratel- 
nou záležitost. Protivníci jsou vytu- 
hlejší a v závěru vás čeká klon 
původního „Bydo monstra“ z jed- 
ničky. 


Defend The Terra Attack On The 
Red UFO 
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VTP da dů 
Tento strašlivě dlouhý název v sobě ukrý- 
vá klasickou střílečku, ve které vaše 
pozemní stanice odráží útok bojovných 
ufounů, kteří prahnou po okupaci a zni- 
čení naší kulaté matičky Země. Po grafic- 
ké stránce to není žádná bomba, ale 
takové hry před dvaceti lety frčely a tahle 
stojí za pozornost už jenom kvůli tomu 
názvu. 


vy 
KŘ 


Spousta konkurenčních firem 
se snažila na úspěchu R-Type při- 
živit. Vznikla celá řada podob- 
ných stříleček, z nichž většině 
chyběla hratelnost, nápaditost 
nebo cokoliv jiného. Zajímavostí 
týkající se R-Type je fakt, že na 


ní grafiky srovnatelné. Na osmi- 
bitech hra měla minimum kon- 
kurentů a i na PC byla svým způ- 
sobem výjimečná. 


Proč jsem se v úvodu zmiňoval, 
že je R-Type nesmrtelná? Stejně 


všech platformách bylo zpracová- jako o většině veleúspěšných titu- 
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lů io R-Type koluje šuškanda 
o třetím dílu. Jistě, nyní by 
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znalec správně namítl, že R-Type 
přece nemá jen dva díly, a měl by 
pravdu. R-Type Ill skutečně vyšla, 
ale jen pro SNES v roce 1994. Je 
tu také R-Type Leo, což je také 
poslední R-Type, která vyšla na 
automatu. V ní například nemáte 
zpočátku „pulzní“ zbraň (střílíte 
tedy „běžným“ způsobem), ale 
seberete ji až časem. Navíc pří- 
davné moduly — další obrovský 
nápad a tahák původní hry — jsou 


+ vždy dva a nedají se od lodi vyslat 


sY:oovve 


| stále zůstává vysoká hratelnost. 


Ale zpět k trojce. Objevuje se 
hodně  nepodložených zpráv. 
Přede dvěma lety byla demento- 
vána informace o tom, že se 
Electronic Arts chystají vyrobit R- 
-Type 3 jako hru pro PlayStation. 
A přesto si majitelé PSX mohou 
R-Type zahrát. Jednou z možnos- 
tí je hra s názvem R-Types, rema- 
ke původního titulu s využitím 
potenciálu konzole. CD navíc 
obsahuje původní dva díly. 


Druhou možností je téměř novin- 
ková R-Type Delta (výrobcem je 
Irem Software Engineering), 
která je zcela novým titulem 
s vynikající grafikou a vším, na co 
jsme v současnosti zvyklí. K dis- 
pozici jsou hned tři rakety. 


Pokud nemáte PSX, pak stéb- 
lem, kterého se lze chytnout, je 
fakt, že některé firmy (jako např. 
Sega pro Saturn apod.) stále pře- 
vádějí původní hru pro nové plat- 
formy. Tak se R-Type dostává 
k novým generacím hráčů, kte- 
rým má bezpochyby stále co 
nabídnout. 


Ale abychom si zcela ujasnili, 
jak se má věc s oficiálním třetím 
pokračováním, je to asi takhle. 
Od majitele autorských práv se 
nikde neobjevila žádná informa- 
ce, která by toto potvrdila. Na 
druhou stranu, většina fanoušků 
a neoficiálních webových stránek 
má pro R-Type III připravený 
neaktivovaný odkaz. Co kdyby. 


Pavel Žďárek 
00G0413 


Oulu 


ON-LINE 


BOOKMARKS 


KLADIVO 


Jak se ze známé persony stává 
celebrita, zapojená do kolotoče 
médií od televize po časopisy a novi- 
ny, roste počet těch, kterým dotyčný 
nebo dotyčná začínají pít krev. 
A mluvme otevřeně: když se z rádia 
během dne line už podesáté stejná 
písnička, když otevíráte konzervu 
fazolí se strachem, že uvnitř také 
narazíte na podobiznu mistra X, kdo 
z vás nepocítí symbolickou touhu 
vraždit? V on-line světě jsou naštěs- 
tí zajímavější a víc tvůrčí možnosti 
než dýka, jed a demonstrace na 
náměstích. 


Vedle oslavných www stránek 
celebrit, jimž zpravidla vévodí foto- 
grafie dotyčného ve zlatém nebo 
růžovém rámečku, najdete na síti 
místa se zcela opačným znamén- 
kem. K hanopisům s ošklivými 
a nepublikovatelnými výrazy by se 
jejich autoři ovšem nikdy nesnižili. 
Navíc znají starou pravdu, že lépe 
jednou vidět než desetkrát číst. 
Negativní emoce k neznámějším 
z celebrit tak probublávají na povrch 
v podobě interaktivních hříček 
a animací. 


Výrobním nástrojem pomsty 


jsou Shockwave a Flash, webovské 
programovací nástroje společnosti 


OSOBNOST 


Člověk, který dosáhl všeobecného uznání a respektu pro své schopnosti, znalos- 


xx 


ti, vědomosti, výkony a „člověčí“ vlastnosti. 


CELEBRITA 


časopisech. 
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ameStar 


Produkt společného úsilí manažerů, vydavatelských firem, reklamních agentů 
a médií. Musí vyhlížet extravagantně, pro upoutání pozornosti je ochotna udělat 
všechno včetně fingované sebevraždy. Musí se pravidelně objevovat v bulvárních 


Macromedia. Přes jejich zdánlivou 
jednoduchost a omezené možnosti 
vznikají občas dílka kvalitou srovna- 
telná s kreslenými filmy. Pro 
návštěvníky stránek přitom pohybli- 
vé manifesty nekladou žádné zvlášt- 
ní nároky na rychlost internetového 
připojení ani software. Velikost on- 
line aplikací se pohybuje v řádu 
maximálně stovek kilobajtů. K jejich 
zhlédnutí stačí doplnit www prohlí- 
žeč Netscape Communicator nebo 
Microsoft Explorer o volně šířený 
přehrávač obou formátů. 


Zklamání mohou být snad jenom 
notoričtí puntičkáři, protože co se 
herního komfortu týká, shockwavo- 
vé hry nutně zaostávají za poslední- 
mi hity. Jednoduché ovládání (větši- 
nou myší) má delší reakční dobu 
než force feedback joystick. Ale zde 
se hodnotí především nápad a vtip. 
Terčem, občas doslova, se stávají 
celebrity první velikosti, čím zná- 
mější a oslavovanější, tím lépe. 
Motto je jednoduché, objekt zášti 
zvlášť rafinovaným a originální způ- 
sobem potrápit, zesměšnit, eventu- 
álně odpravit. Ale to poslední nechť 
je bráno s rezervou — stejně jako 
krvavé masakry v Ouaku a jiných 3D 
střílečkách jsou různé krvavé msty 
jen autorskou nadsázkou a nikoliv 


towww.slepiciulet.cz 


Česká stránka filmu Slepičí úlet animáto- 
ra Nicka Parka je dveřmi do neprobáda- 
ného světa drůbeže. Profily herců dopro- 
vází soutěž s posíláním elektronických 
pohlednic, filmová ukázka nebo spousta 
slepičích doplňků na PC včetně bojovně 
agitačních plakátů. Vše úhledně animová- 
no pomocí Flashe. Alespoň je čas si všech- 
no řádně prohlédnout, koncem roku se 
totiž chystá vydání stejnojmenné hry na 
motivy filmu pro konzoli PlayStation. 


projevem psychické úchylky. Skvělá 
je schopnost autorů reagovat rychle 
na skutečné dění jako rozchody 
partnerských nebo uměleckých 
dvojic, „profláknuté“ slabůstky slav- 
ných a ušetřeni nezůstávají ani ti 
nejslavnější. 


K umírněnějším místům patří 


otow.mujweb.cz/www/hlavolamy/ 


NA CELEBRITY 


Popularita je závratný a značně ošidný úkaz. Zpěváci, 
herci, politici, sportovci i jiní se stávají v určitém bodě 
stoupající kariéry veřejným majetkem. Jejich tváře známe 
lépe než podobu vlastních příbuzných. Absolutně cizí lidé 
se nerozpakují pozvat je na panáka nebo žádat o větší 
finanční výpomoc. Zdánlivě všichni je mají rádi. 


adresa, co nemá jméno (skutečně, 
v originále Site with no name). 
Sbírka přibližně tuctu shockwave 
her je přímo ukázkou profesionality. 
Nechybí zpěvačka Britney Spears, 
momentálně asi nejpopulárnější 
hrdinka podobných stránek. U dal- 
ších klepů nahlédnete do dnů, které 
předcházely narození nejmladšího 


towiw.microsoft.com/games/combatfs2 


Sirky slouží už od svého zavedení nejen 
jako kapesní zdroj ohně. Jejich univer- 
zální použití rozšiřuje stránka Zápalkové 
hlavolamy s více než stovkou jednodu- 
chých i pořádně vypečených problémů. 
Od geometrie vede cesta těžkého pře- 
mýšlení až k obrázkovým hádankám. 
Přes umístění na internetu je však lepší si 
k pokusům dokoupit pár krabiček „hard- 
waru“. To až začnete nevinná dřívka vzte- 
ky lámat. 


Oficiální stránka letadel Combat Flight 
Simulator 2 od Microsoftu je velmi 
nadějným příslibem pro to, co nás čeká. 
Na rozdíl od evropského prvního dílu se 
tentokrát bude létat nad Pacifikem, tedy 
Američané versus Japonci. Už teď může- 
me nastudovat životopis japonského esa 
Saburo Sakaie, poučit se o historických 
bojových taktikách obou stran. To vše 
s dobovými ilustracemi ve stylu čtyřicá- 
tých let. 
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INFLATE 
BRITNEY S 
PAIRSI 


Úkol je prostý: přifouknout Britney 
Spears její „balónky“. Ale opatrně, pro- 
tože jak se říká v jedné Cimrmanově 
hře, kdo chce víc a víc, nemá nakonec 
nic. Aby vám B. nepraskla. 


Svérázná oslava 25. narozenin Victorie 
Beckhamové alias Posh Spice. Její man- 
žel fotbalista David Beckham si na sebe 
vzal její kalhotky (svou kratochvíli pro- 
zradil v jednom rozhovoru) a koupil 
balík dortíků. Úkolem je nasměrovat 
jeho volné přímé kopy tak, aby laskomi- 
ny přistávaly Vicky přímo v ústech. Po 
každém spokojeně zamlaská a přibere 
pár kilo, jako ve skutečnosti. 


Pokud vám Fishfighter 2000 připomíná 
klasické herní mlátičky, máte pravdu, 
princip je stejný. Do arény nastupuje 
mnoho slavných borců včetně britské 
královny. Na obrázku si za mohutného 
pleskání ryb bratři Noel a Liam 
Gallagherovi vyjasňují další budouc- 
nost jejich donedávna společné kapely 
Oasis. 


wiow.formule-1.cz 


Tuzemský server věnovaný automobilové 
Formuli 1 překvapuje svým rozsahem 
a komplexností. Nezbytnosti jako tabulky 
a údaje o končící závodní sezoně koření 
krátké aktuality, pro vylepšení desktopu 
najdete několik plakátů ve velkém rozli- 
šení. Slovníček odborných termínů dodá 
začátečníkům jistotu v odborných disku- 
zích virtuálních pilotů, k tomu archiv 
starších informací — ani se nechce věřit, 
že šéfredaktorovi je 17 let! 


Site with no name: www.dc8p.com/html/games.html 
Assasin — Kill Celebrities: www.newgrounds.com/assasin 
Anti-Pschutt Club: api.oclub.com/welcome.html 


potomka Madonny, z aktualit nav- 
štivte souboj o poslední kapku ropy 
ve Velké Británii nebo bezpečně 


z povzdálí sledujte, jak se řeší rodin- 
né spory mezi bratry 
Gallagherovými z kapely Oasis. 


Drsnější už podle názvu je 
Assasin, na jehož mateřské doméně 
zvědavější najdou zajímavé animo- 
vané filmy s parodiemi na slavná 
díla kinematografického umění. Ale 
zpět k tématu. Do kategorií podle 
činnosti je přehledně roztříděna 
skoro stovka známých jmen a na 
každého čeká jiný způsob skonu 
nebo potrápení. Sladká Britney 
zahyne v při náročném kasl 
ském kousku v automobilu, k 
spolek Backstreet Boys dos 
pěstí do nosu, Leonarda di Capria 
zahubí netradičně příbuzný robota 
R2-D2 z Hvězdných válek. 


Maximálně jednoduše je vyro- 
ben Anti-Pschutt s pouhým sledem 
předem připravených obrázků. 


wwww.planetkrulik.com/index2.htm 


KRULIK 


V roce 1986 dostali dva videoamatéři 
v USA bláznivý nápad. Před koncertem 
metalové skupiny Judas Priest procháze- 
li po místním parkovišti a natáčeli 
naprosto © nepřipravené © rozhovory 
s fanoušky, čekajícími na vystoupení. 
Výsledkem byl krátký, ale působivý doku- 
ment, hit mezi filmaři i hudebníky. 
Legendární snímek a mnohé další si teď 
můžete pustit on-line, pokud to vaše při- 
pojení a kapsa snesou. 


jsou celí zamazaní od 


Například Spice Girls se tu poprvé 
na veřejnosti oblékají a zahalují. 
První prohlídka je zábava, ale jen 
narušení jedinci si budou pouštět 
sekvence stále dokola. 


Celkem jednoznačným řešením 


je proslulý Media Dunk Tank, inspi- 


rovaný možná profesí Viktora Čisti- 
če z filmové Brutální Nikity. Obtížná 
celebrita jednoduše čeká na koupel 
v kádi s velmi agresivním obsahem. 
Je to legrace, jak se říká, až na kost. 


abychom malou prohlídku 
bojiště s celebritami nekončili t 
pochmurně, podíváme se, co dělá 
Tatík Hill a jeho svérázní sousedé ze 
stejnojmenného televizního seriálu 
uváděného na ČT (v originále King 
of The Hill). Všichni dohromady 
arev, protože 
hrají na dvorku a na stránce 
www.shockwave.com paintball. 


Tomáš Suchomel 
00G0414 


toww.olympicvideogames.com 


Sydney 2000 >> 


Sydney 2000 


Trvalou vzpomínkou na největší světové 
sportovní klání zůstanou jeho herní kon- 
zervy. Na domácí stránce hry Sydney 
2000 proniknete do tajů speciálních pro- 
gramovacích triků, jakými byly plavecké 
disciplíny nebo animace tváří sportovců. 
Bez zajímavosti nejsou ani reportáže 
o průniku reálného světa a počítačového 
sportu. Kvalitní screenshoty, náčrty 
a renderované obrázky zase vyzdobí 
pokoj každého vyznavače tělocviku. 


Media Dunk Tank: wwww.four-corners.com/media.htm 
Tatík Hill: zočočo.shockwave.com 
Přehrávače Shockwave a Flash: ww.macromedia.com 


To acoess ts ste, you need a sonse o humour 
2X Doyou hovea sense of humor? 


Zatím se Bil| Gates ještě směje, ale až 
se strefite baseballovým míčkem do 
terče, patrně se seznámí s nebezpeč- 
ně vyhlížejícím obsahem kádě. 


put of the Spice Girls! 
3 Pieces Destroved 


Zbraň v ruce a na dostřel skupina 
Spice Girls. Může si Klub přátel dobré 
hudby přát něco jiného? 


Hrdina série dětských bestsellerů 
Harry Potter se v soukromí věnuje 
velmi zvláštním formám relaxace. 


= 
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ANIT-NO 


Jistě se najdou mezí vámi pochybovači, 
kteří tomuto varování nevěří — koneckon- 
ců ani já jsem před pár lety nevěřil 
Bludrovi, že hraní her může člověka otra- 
vovat (vystřízlivění přišlo záhy po obdržení 
první várky titulů k recenzování). Z tohoto 
důvodu jsme se jednoho krásného dne 
vypravili na expedici do malebné moravské 
metropole Brna, kde sídlí centrála společ- 
českého vývojářského studia (tituly Hidden 
« Dangerousči Flying Heroes není potřeba 
blíže představovat). Díky vstřícnosti 
a ochotě šéfa firmy Petra Vochozky jsme 
měli možnost nahlédnout do zákulisí oné 
„továrny na hry“ a vyzpovídat místní úder- 
níky. 


Po krátkém hledání budovy IS, v jejímž 
spodním patře sílí prodejna sekaček, bazé- 
nů a motorových pil (že by náhoda?), jsme 
konečně stanuli před prosklenými dveřmi, 


za kterými se skrýval cíl naší cesty. Už první 
letmý pohled na vyrovnanou řadu bot a tu 
a tam proběhnuvší jedince v čistých pantof- 
lích dával tušit, že zde vládne téměř vojenská 
atmosféra. S lehkými obavami otevíráme 
dveře prázdné zasedačky, kde máme podle 
plánu počkat na Petra, když přichází šok číslo 
dvě — uprostřed místnosti obrovská tabule 
hustě popsaná anglickými slovíčky. Jak se 
posléze dovídáme, kvůli velkému množství 
zvědavých zahraničních návštěv zde probíha- 
jí pravidelné intenzivní kurzy „angličtiny pro 
vývojáře“, Nikdo se pak nemůže při jednáních 
vymlouvat na jazykové indispozice. To jen tak 
na okraj — nyní už se pohroužíme do hlubin 
oné manufaktury, jako první nás čekají... 


Grafici 


Herní grafici se dělí na dva významné 
živočišné druhy (2D a 3D) a jednu vedlejší 
větev (designéři levelů). Řečeno jazykem 
biologů, jde o blízké symbionty, kteří by bez 
sebe nemohli vzájemně existovat — drátěné 
modely jsou bez příslušných textur jenom 
shlukem čar, ve kterých nepoznáte, zda se 
jedná o smrk či změť měděných trubek. 
Jejich přirozeným biotopem je společná 
velká místnost, kde se vyskytují v hojném 
počtu (my jsme jich v kanceláři napočítali 
hodně přes deset). Dost však přírodopisu — 
grafici odvádějí při vývoji hry většinu „špina- 
vé práce“. Realistické 3D zobrazení prostře- 
dí vyžaduje ohromné množství detailně 
vymodelovaných objektů, jejichž tvorba leží 
právě na graficích. 


Na chvíli jsme z pilné práce vyrušili Petera 
Kubka, hlavního 3D grafika, a Martina 
Beneše, který pro změnu šéfuje 2D grafice. 
Společně nám osvětlují vznik jedné ze scén 
v připravované hře Hidden 6 Dangerous 2. 
„Práce probíhají tak, že mi level designér 
dodá kompletní mapu scény, kterou budu 
dělat. V té mapě jsou zakresleny všechny 
domy, cesty a řeky přesně tak, jak má 
výsledná scéna vypadat. A já podle toho 
začnu vytvářet 3D model. Společně s 2D 
grafikem pak vše ještě konzultujeme,“ 
vysvětluje Peter. Na to Martin dodává: 
„| když je ten návrh kompletní, občas se 
během modelování zjistí, že je v něm potře- 
ba něco dodělat. To buď dělá 3D grafik, 


nebo se mapa vrací zpátky k level designé- 
rovi.“ 


Je potřeba si uvědomit, že profesionální 
tvorba her klade obrovské nároky na kvalitu 
celé práce. Nádherným příkladem je bitevní 
loď Tirpitz v H6D2 — předtím, než se kluci 
pustili do modelování tohoto ocelového 
monstra, bylo nutné složit plastikový model, 
který sloužil jako předloha. Ani zdánlivě jed- 
noduchá „výroba“ obyčejné kopcovité kraji- 
ny není žádný med — příslušní grafici si 
museli udělat výlet na Šumavu, kde nafotili 
skutečná pole, skály a lesy. Následovala 
úmorná práce s Photoshopem a 3D Studiem 
MAX, kdy bylo nutné přesně potáhnout drá- 
těný model krajiny realistickým povrchem. 


Po celou dobu, co jsme zpovídali naše 
„oběti“, okolo nás panoval čilý pracovní 
ruch. Vedle nás právě stříhali videosekven- 
ce, o kus dál se zas kdosi probíral katalogem 
obličejů postav a z rohu místnosti se dala 


ZÁPISNÍK VÝVOJÁŘE 


DÍL 1%. 


Příběh Flash Pointu se odehrává v roce 
1985 na sklonku studené války, kdy se po 
sérii nečekaných úmrtí sovětských vůdců 
dostal do čela Sovětské komunistické stra- 
ny, a tím vlastně i celého komunistického 
impéria, Michail Gorbačov. V případě fik- 
tivní historie Flash Pointu se však objeví 
určité komplikace a nakonec dojde 
i k omezenému střetu americké armády 
s Částí armády sovětské. 

Občas se nás někdo ptá, proč jsme si 
vybrali právě toto téma. Jenže my jsme si 
ho nevybrali, spíše to téma si vybralo nás. 
Zpětně si uvědomuji, že právě pro zpraco- 
vání tématu studené války máme asi ty 
nejlepší předpoklady. Ty časy ještě máme 
v živé paměti... Právě v roce 1985 jsme 
s mým bratrem Ondřejem, který je hlav- 
ním programátorem v našem týmu, popr- 
vé dostali do rukou počítač a začali tvořit 
hry. Byla to doba, kdy železná opona stála 
pevně a ve změnu k lepšímu dokázal věřit 
jen málokdo. 


Od té doby uplynulo patnáct let. Žijeme 
v svobodné evropské zemi, která je 
dokonce už i členem NATO. Otevírá nám 
to lepší přístup k informacím o technice 
obou stran, které se ve Flash Pointu střet- 
nou. A navíc je to téma pro nás stále ještě 
živé, protože každý v našem týmu prožil 
v komunismu podstatnou část života. Čím 
dál více si začínám uvědomovat, že poho- 
da, ve které nyní žijeme, není vůbec 
samozřejmá a že ani nemusí trvat věčně. 
A také že vždy budou věci, za které s vypla- 
tí bojovat. 

Od lehce patetických úvah, které se 
stejně dnes už příliš nenosí, zpátky do rea- 
lity. Vypadá to, že jsme konečně našli dob- 
rého vydavatele a nyní jsme již jen krůček 
od podpisu smlouvy. Když to všechno 
dobře dopadne, tak již na letošním ECTS 
konečně budeme moci ukázat světu 
výsledky své práce za uplynulý rok. Kéž 
by! Už se tu na to všichni opravdu hodně 
těšíme. 

Marek Španěl 
wwuw.bistudio.com 
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zaslechnout polohlasná debata o umístění 
světel na scéně. Tvorba grafiky je časově nej- 
náročnější částí vývoje hry, a tak není divu, že 
jsou všichni permanentně vytížení již od 
deváté hodiny ranní, kdy začíná pomyslná 
šichta. Její konec je většinou v nedohlednu 
kdesi ve večerních hodinách a častokrát se 
směna protáhne i přes víkend. Výtvarní 
umělci si, co se vytíženosti týče, od dob 
Michellangelových příliš nepolepšili. 


Programátoři 


Pryč jsou prehistorické časy, kdy byl pro- 
gramátor zároveň designérem celé hry a zby- 
tek týmu měl takříkajíc „na povel. 
Základním posláním programátorů v Illusion 
Softworks je tvorba kvalitního 3D enginu 
a realistického fyzikálního modelu. Ve své 
oddělené kukani izolované od ruchu okolí 
seděli u svých monitorů Miroslav Ondrus 
s Peterem Helcmanovským a pilně tvořili tisí- 
ce řádků „céčkového“ kódu. Modrý gauč 
vzadu u zdi (velmi podobný našemu redakč- 


S námi do Brna se svezla i natáčecí technika, 

takže si na CD můžete vychutnat několik videí 
ze zákulisí výroby her Hidden 6 Dangerous 2 

a Mafia. Najdete tam také rozhovor s Petrem 

Vochozkou. 


nímu kanapi) a bledé tváře obou programá- 
torů jen výmluvně naznačovaly, že práce 
přes noc a šichty zvící několik desítek hodin 
rozhodně ani tady nebudou vzácností. 


Samostatnou kapitolou je otázka spolu- 
práce mezi programátory a grafiky. „Stává se 
poměrně často,“ vypráví Miroslav Ondrus 
s úsměvem, „že obzvláště grafici mívají občas 
požadavky, kdy je musíme brzdit, protože 
jsou skutečně nereálné.“ Peter Kubelka, který 
se právě vrátil z oběda a zvědavě nakukoval 
do „programátorovny“, se onomu hudrování 
jen pousmál. Oba dva již měli za sebou neko- 
nečné hodiny dohadování a hledání kom- 
promisních řešení, bez kterých by se hra 
dokončit prostě nedala. Komunikace je 
základem úspěchu. 


Noční můrou každého programátora je 
zastarávání enginu. Představte si, že rok pra- 
cujete na něčem, co je během jednoho týdne 


smeteno ze stolu, a vám nezbude nic jiného, 
než začít znovu takříkajíc na zelené louce. 
Proto vyžaduje programátorská práce kromě 
dokonalé znalosti „céčka“ i značnou psychic- 
kou odolnost. Pár dní před naší návštěvou 
potkala změna enginu právě vývoj H4D2, 
což developerům značně zkomplikovalo 
práci. 


Zvukaři 


Zvukařova náplň práce je velice pestrá. 
l zde je kladen maximální důraz na autentič- 
nost — nahradit zvuk pušky bouchnutím 
nafouknutého papírového pytlíku je sice 
možné, ale výsledek se značně liší od před- 
stav investora o profesionální práci. Proto 
i námi zpovídaný zvukař Michal Chovanec, 
obývající kancelář co nejvíce vzdálenou od 
rušné silnice poblíž budovy, vyráží často do 
terénu, aby získal patřičné efekty a ruchy, 
které pak poskytne programátorům, aby je 
mohli zakomponovat do hry. 


„Většinu zvuků si nahráváme sami,“ říká 
Michal, „máme na to takovou výbavičku. Z ní 
hlavně používám směrový mikrofon a mini- 
disk. Ne každý zvuk je ovšem možné zachytit 
v reálném prostředí. Když se potápí ponorka, 
tak se to špatně nahrává, respektive se tento 
zvuk nedá nikde sehnat.“ Pak přichází na 
řadu klasická výroba ruchů, ne nepodobná té 
filmařské. „Když jsem vytvářel zvuk auta, 
které se tře o zeď, vzal jsem kastrůlek a vidlič- 
kou jsem po něm jezdil, pak jsem to samé 
provedl s různými plechy a v počítači jsem to 
smíchal.“ 


Hudba pro H4D2 je vytvářena externě 
a její vkládání do hry bude záležitostí společ- 
né práce zvukaře a programátorů. Setkání 
s Michalem Chovancem jsme zakončili opti- 
mistickým zamyšlením nad vzrůstající čet- 
ností padajících Concordů, kterýžto zvuk 
bylo doposud nutné povětšinou studiově 
simulovat. Poté jsme museli spěšně opustit 


zvukařskou místnost, protože Michala tlačil 
čas — chystal se zpracovat další várku efektů. 


Betatesteři 


Betatesteři jsou ta poslední zábrana, která 
musí odchytit chyby před vypuštěním hry, 
což do značné míry ovlivňuje náplň jejich 
práce — hrát, hrát a pořád jen hrát. Jakkoliv 
se pro laika může zdát neustálé hraní her při- 
tažlivé, opak je většinou pravdou. Správný 
betatester totiž musí kvůli možným chybám 
o každém problému sepsat hlášení, a pak jen 
doufat, že v příští verzi kódu budou všechny 
nahlášené chybky odstraněny. O náročnosti 
jeho práce svědčí i to, že námi zpovídaní 
Tomáš Oplustil a Lukáš Homola měli v rohu 
své kanceláře metr vysokou pyramidu z ple- 
chovek od energetických drinků — vzpomín- 
ku na Flying Heroes. 


Právě práce betatestera se dá nejlépe srov- 
nat se zaměstnáním herních recenzentů. 
Obě skupiny totiž hledají slabá (a také silná) 


místa nových her, což nejde jinak, než neu- 
stálým hraním. Na rozdíl od betatestera se 
však recenzent (díkybohu) nemusí zaobírat 
stejným titulem po celý rok. Takové stoná- 
sobné dohrání jedné a té samé hry dokáže 
dostat i duševně velmi odolného člověka do 
stavu maximální apatie, a tak není divu, že 
kromě hrstky stálých betatesterů najímá stu- 
dio i lidi „zvenčí“ na krátkodobé brigády. Naši 
dva testeři pro zpestření své práce ovládají ve 
volných chvílích zařízení na snímání pohybu, 
které je podle slov Petra Vochozky k dispozi- 
ci k pronajmutí i jiným společnostem. 


Poprvé se dostáváme i k otázce, co dělají po 
pracovní době. Lukáš neváhá a prozrazuje i mi- 
mopracovní zájmy týmu: „Když se všichni 
domluvíme, tak jdeme třeba do hospody, na 
diskotéku nebo za slečnama, jako všichni 
ostatní. Bavíme se třeba až do rána, a potom 
jdeme rovnou pracovat. Občas si zahrajeme 
nějakou hru po síti. Když je hodně práce, 


www.bvv.cz/invex 
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Invex Computer 2000, 11.—13. října 2000, Game Hall (pavilon L), stánek 4 


Soutěže o procesory AMD Athlon a Duron, počítačové hry, 
trička a mnoho dalších cen. 
Ukázky z nových her, soutěže, prodej starších čísel 


za bezkonkurenční ceny. 


Vyzkoušejte si www. S amez(ne (cz 


-= on-line hraní pro každého. 


Invexový CD speciál: 
3D akce a internet 


Updaty a modifikace pro Unreal 
Tournament, Auake III a Half-Life 


CD plné těch nejlepších modifikací: 
Strike Force (Unreal Tournament) 
Action Half-Life (Half-Life) 

Counter Strike (Half-Life) 

Ouake3Fortress 
Rocket Arena 
Tactical Ops 
... a další 


| V prodeji POUZE na Invexu! | 


« 


Semte 


například před dokončením produktu, tak tu 
jsme někdy až do rána, a to se moc nebaví- 
me."“ Zdá se tedy, že celá parta z Illusion 
Softworks drží pohromadě i po pracovní 
době. „Určitě,“ potvrzuje Lukáš, „tady jsme 
všichni kamarádi.“ 


Vedoucí designér 


Vedoucí designér, jinými slovy šéf projek- 
tu, je mozkem celého vývoje hry. Kromě 
relativně příjemných povinností spojených 
s cestováním po světě na výstavy, konference 
a prezentace musí zároveň koordinovat vývo- 
jové práce a hlavně udávat jasný směr, kte- 
rým se budou ubírat. Tomáš Pluhařík je toho 


jasným důkazem. Sice se do světa podívá, ale 
předtím, než k tomu dojde, se musí postarat 
o to, aby vše běželo tak, jak se stanovilo 
v plánu. „Mám na starosti více či méně desig- 
novou stránku věci — scénáře, mapy, návrhy 
menu a podobně,“ vysvětluje, „starám se také 
o takové drobnosti, jako je schvalování růz- 
ných preview verzí a screenshotů pro časopi- 
sy, případně rozhovorů a různých krátkých 
článků, které se o hře uveřejňují.“ 


Právě on je plně zodpovědný jak za koneč- 
nou podobu projektu, tak za všechny složky 
týmové práce, které do sebe musejí zapadat. 
Jeho pracovní dny rozhodně nejsou stereo- 
typní, zvláště, když ho pořád otravují zvídaví 
novináři s dotazy ohledně připravované hry. 
Nicméně ochotně vysvětluje dál: „Snažíme se 
o co nejreálnější podobu všech věcí, které 
budou ve hře. To se týká bojové techniky, 
zbraní nebo třeba uniforem. Jednu takovou 
malou bitvu u Brna jsme sponzorovali jako 
firma, takže jsme si mohli dovolit tam natočit 
jak zvuky vozidel, tak výstřely z kanónů a dal- 
ších zbraní. Prostě se všechny věci snažíme 


dělat co nejautentičtěji, ovšem ne na úkor 
hratelnosti.“ 


Šéf studia 


Naši návštěvu jsme zakončili v kanceláři 
Petra Vochozky. Je to právě on, kdo vypraco- 
val kdysi malou firmičku na solidně fungující 
společnost, které se povedlo uspět na zahra- 
ničním herním trhu. Zasvěcuje nás do zákla- 
dů managemetu herního studia, a nutno 
podotknou, že ne vždy věci fungují tak, jak 
jsme si představovali. Top management 
a jednání s vydavateli mají své zásady, které je 
nutno respektovat — není například možné 
rozdávat bez předchozího schválení vydava- 


telem preview materiály významným světo- 
vým časopisům (litujeme tímto naše němec- 
ké kolegy, kteří marně shánějí detaily 
o H4D2), problematická je i otázka oficiál- 
ních lokalizací produktů IS do českého jazyka 
(práce na lokalizaci = zpoždění = finanční 
ztráta), o hledání investorů nemluvě. 


Opouštíme prostory Illusion Softworks 
a zanecháváme za sebou atmosféru všeobec- 
né profesionality, modrých gaučů a krabic 
energetických nápojů. Máme za sebou jedi- 
nečný zážitek, který nás však také připravil 
o pár iluzí z mládí. Vývojařina je práce jako 
každá jiná, ale většina lidí, které jsme ten den 
potkali, jí opravdu propadla tělem i duší. Než 
si doma spustíte svou oblíbenou hru, zkuste 
si na chvíli představit to ohromné úsilí a mra- 
venčí práci desítek lidí na jejím vývoji. Hned 
se na hraní budete dívat trochu jinak... 


Lukáš Codr 

(Spoluautoři reportáže: Pavel Žďárek 
a Ondřej Pessr) 
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Vyzkoušej si svou znalost Pokémonu. Pošli nám odpověd 
na deset otázek a můžeš získat SUPER CENY. Neznáš odpovědi 
na všechny otázky? Nevadí, tentokrát jsou opravdu těžké. 
Co víš, napiš. Co nevíš, tipni. Nikdo není dokonalý... jenom Pikachu! 


Jak se jmenuje přenosný počítač © G Farfetch'd s sebou 1. CENA 2. CENA 3. CENA 4. CENA 5.C 
o s informacemi o Pokémonech? o pořád nosí Ř Mondo o Fimo echo 
„Starter Set" i : i y 
: Pásy i Hm otické kyvadélko Warm ne Pokémat válow Vonka Polémon Vievkaea Pokémon Veolasa Pokémon 
c) PokéDex c) Větvičku Pebl po Hl da A Tričko Pokémon Tričko Pokémon Tričko Pokémon 
okémon stadium ideokazeta Pokémon 
Pokémon Yell Tričko Poké 
-2 Jak se jmenuje (v seriálu) město, Z Eeveeho se stane Kay „State Se se 
ze kterého hlavní hrdina pochází Vaporeon, pokud: br zr k 
a) Chromové město a) dosáhne úrovně 18 
b) Oblázkové město b) ho výměníš za jiného Pokémona 
c) Žluté město c) na něj použiješ Vodní kámen 
Co může dělat Pokémon, se vyvi 
EPEE umně SmENent? be o bd 
a) Posunovat těžké balvany a) Butterfree 
b) Prorážet zdi b) Caterpie 
c) Zneškodnit protivníka jedinou ranou c) Mewtwo 
(4) em má -9 Kolik typů energie 
na hlavě kostěnou masku? existuje v karetní hře? 
a) Goldeen a) čtyři barevné a jedna bezbarvá 
b) Marowak b) šest barevných a jedna bezbarvá 
c) Nidorino c) devět barevných a jedna bezbarvá 
(5 Jakse jmenují dva 10 Který Pokémon má 
hlavní "Rakeťáci"? na zádech vodní děla? 
a) Jamie a Jess a) Blastoise 
b) Jazz a Joss b) Sguirtle 
c) Jessie a James c) Wartortle 


Do kuponu umístěném v pravém dolním rohu vepiš ke každému číslu pismeno správné odpovědi. 
Vyplněný kupon pošli do 30. listopadu 2000 na adresu: 


REDAKCE MAGAZÍNU GAME STAR, Seydlerova 2451/11, 155 00 Praha 5 
Do rohu obálky napiš heslo „SOUTĚŽ POKÉMON". 


Výherce a správné odpovědi uveřejníme v časopisu GameStar č. 12, které vyjde 24. 11. 2000. 


GAME BOY. 


Pokémon na vlastní oči 


PODZIMNÍ VELETRH á mve“ 


| HRAČEK 2000 9.-13.10.2000 - Brno 
eůčám | 12.-15.10.2000 - Praha Nintendo Game Hall 


Co nejvyšší výkon za co nejméně peněz — to je pocho- 


pitelný sen každého uživatele. 


Samozřejmě, 


nejvýkonnější grafické karty jsou zajímavé, dovolit si 
je ale může jen mizivé procentro hráčů. Proto jsme se 
rozhodli podívat tento měsíc blíže spíše na cenově 
dostupnější GeForce 2 MX, než superdrahou GF2 
Ultra, která zatím navíc není v prodeji. 


Minimální herní sestava 


Procesor: 

AMD Duron 600 

Základní deska: 

Abit KT7 

Paměť: 

64MB PC133 

Pevný disk: 

Seagate 10 GB, ST310212A 


Grafická karta: 
TNT2, 32 MB 
Zvuková karta: 
SB 128 PCI 
CD-ROM: 
Toshiba 48x 


Ostatní: 

Klávesnice 

Myš PS/2 

Repro 

FDD 

Skříň ATX 200W min. 


Monitor: 
17" Targa 1769A 


35 640 


Ideální herní sestava 


Procesor: 
Intel Pentium III 700E, FCPGA 10 500 
Základní deska: 

ASUS CUSL2 

Paměť: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

IBM 75GXP, 30 GB, 7200rpm, 
DTLA-307030 

Grafická karta: 

Creative GeForce 2 GTS 
Zvuková karta: 

SB Live! 1024 
DVD-ROM: 

Pioneer 16x 


7.050 


5916 


8331 
12943 
2400 
5 830 


Ostatní: 
Floppy 3,5 " 609 
Klávesnice Multimedia Chicony 682 
Myš Microsoft IntelliMouse — 645 
ZIP drive interní IDE 2500 
Modem 56K, 

Microcom DeskPorte 
Repro Creative FPS 2000 
Skříň ATX Miditower 


2500 
4950 
2500 


Monitor: 
19" iiyama 
Vision Master Pro 450 29 000 


96 356 


Ceny v Kč včetně DPH podle ceníků pražských maloobchodů (Alzasoft, CzechComputer) 


ve 39. týdnu. 


Minimální herní sestava je nejslabší PC, které má dle našeho názoru 
v současnosti smysl koupit. Na tomto počítači vám poběží všechny 
aktuální hry, neočekávejte ale nijak oslňující rychlost. Počítač je 
ovšem možné poměrně snadno upgradovat (rychlejší procesor, více 
RAM, lepší graf. karta) — jako první bychom doporučovali rozšíření 
RAM na 128 MB. 


Pokles koruny vůči dolaru poněkud zamával s jinak klesajícími cenami. 
1 Složení sestav jsme proto ponechali beze změny. Uvidíme, jak to bude 


s vývojem cen dál — momentálně to vypadá, že alespoň paměti se 


vydaly směrem dolů. 


ry 


Příští měsíc: 


M: 


GeForce 2 GTS, GeForce 2 MX, GeForce 2 Ultra — kdo se 
v tom má vyznat? Pokud nevíte, jaký je rozdíl mezi novými 
kartami s procesory GeForce 2, čtěte dál. Dozvíte se mimo 
jiné, proč je GeForce 2 MX kartou, na kterou si v nádcháze- 
jícím vánočním blackjacku klidně vsadíme. 


Kdo nahradí TNT2? 

O tom, že GeForce 2 GTS 
a zejména GeForce 2 Ultra (stále 
není v prodeji) představují mezi 3D 
akcelerátory absolutní špičku, asi 
nikdo nepochybuje. Je tu sice ATI 
Radeon a Voodoos5 — to je ale kon- 
kurence, která nVidii v nejlepším 
případě šlape na paty (či spíše pošil- 
hává v případě 3Dfx). Bohužel 
GeForce 2 GTS představuje abso- 
lutní špičku nejen výkonnostní, ale 
i cenovou. GF2GTS je totiž drahá 
nejen pro nás, chudé středoevropa- 
ny, ale i pro naše západoevropské 
a severoamerické kolegy. Ani oni 
netouží vysolit za novou grafickou 
kartu třetinu ceny nového PC. 


Nabídka 3D akcelerátorů ve 
střední a nižší cenové hladině je 
ovšem mnohem pestřejší (a nepře- 
hlednější), než je tomu v oblasti hi- 
-endu. NVidia zde sice nabízí dnes 
již mírně archaickou (majitelé pro- 
minou) TNT2, ta ale konkurenci od 
3Dfx a dalších firem výkonem příliš 
nepřevyšuje. Logické by sice bylo 
očekávat, že se do této cenové hla- 
diny posune původní GeForce (ona 
už tam téměř je...), problém je ale 
v tom, že náklady na výrobu čipu 


GeForce se nebezpečně blíží 
GeForce 2. NVidia se proto rozhod- 
la vytvořit odlehčenou variantu 
GeForce 2, která skloubí nižší 
výrobní náklady, solidní výkon 
a velmi agresivní cenu s funkcemi 
zajímavými pro velké výrobce PC či 
dokonce notebooků — tak vznikal 
GeForce 2 MX. 


Je to GeForce 2 a není... 

Zatímco čipy na kartách GeForce 
2 GTS a Ultra se liší pouze pracovní 
frekvencí (karty samotné se pak 
obvykle liší ještě velikostí a rychlos- 
tí paměti), GeForce 2 MX je doslova 
z jiného těsta — něco tu chybí, ale 
jsou tu i věci navíc. Ubyly dvě textu- 
rovací jednotky, což znamená, že 
GeForce 2 MX nemá čtyři, ale 
pouze dvě jednotky, schopné 
vykreslit po dvou obrazových 
bodech v jednom pracovním cyklu. 
Uff — jednoduše a lidsky řečeno, 
GeForce 2 MX vykeslí během jed- 
noho cyklu čtyři texely, respektive 
dva pixely, GeForce zvládne též čtyři 
texely, ale klidně i čtyři pixely, 
a GeForce 2 GTS/Ultra zvládne 
hned osm texelů, respektive čtyři 
pixely. Stále nechápete? Zkuste pře- 
hlednější tabulku :-). 


Auake III, 1024x768 Normal , Pentiumill 933 


m GeForce DDR 
m GeForce 2 MX 
m GeForce 2 GTS 
m GeForce 2 Ultra 
E ATI Radeon 

E Voodooš 5500 


Podzim je doba zvýšeného zájmu o nejrůznější herní periferie, počíta- 
čové komponenty a doplňky. V příštím čísle tak budeme věnovat více 
prostoru zejména krátkým testům. 

Lukáš Erben 


Cenové rozpětí (bez DPH) 


Něco navíc... 

GeForce2 MX ale nebyla jen 
obrána o dvě texturovací jednotky 
— navíc je tu i pár drobností, které 
u GF2 GTS nenajdete. Tou hlav- 
ním je funkce TwinView — tedy 
podpora zobrazení na dvou moni- 
torech či monitoru a televizi 
podobně, jako to umí Matrox 
G400 DualHead (pro současný 
provoz dvou monitorů tak nepo- 
třebujete dvě grafické karty). 
Bohužel nVidia tuto funkci zatím 
plně nevypilovala, a tak například 
není možné při zapnutém 
TwinView přehrávat DVD na 
sekundárním monitoru. Navíc 
konkrétní možnosti záleží na 
výrobci dané grafické karty — 
některé budou mít pouze výstup 
na jeden monitor (to budou ty 

nejlevnější), jiné budou mít 

výstup na monitor 


a televizi a ty nejlé- 
- pe vybavené 
P“ budou podporo- 


vat výstup na 

4. dva. monitory 

současně, tele- 

vizi a případně 

i digitální LCD 
panel. 


4,5-7 000 Kč 


Jde o peníze 

Hlavním tahákem GeForce 2 
MX bude ale určitě velmi zajímavá 
cena. Ostatně sami lidé z nVidie 
jsou na GeForce 2 MX pyšní snad 
ještě více než na nadupanou verzi 
Ultra. Na našem trhu je prozatím 
nabídka karet poměrně chudá 
a prodávají se spíše ty dražší znač- 
ky (ASUS, ELSA), jakmile se k nám 
ale dostanou i karty od nejrůzněj- 
ších  Tchajwanských | výrobců 
(a dolar klesne pod 40 Kč), lze 
očekávat pád cen pod hranici 
5 000 Kč — ostatně na internetu již 
dnes seženete GeForce 2 MX za 
méně než 100 dolarů. Bude-li 
nakonec cenový vývoj opravdu 
příznivý, mohla by se „MX“ na pře- 
lomu roku dostat na cenu, za kte- 
rou se dnes prodává TNT2, to 
bychom ale opravdu příliš předbí- 
hali a spekulovali. 


Povzdechy a zajímavůstky 

Když jsme v minulém čísle jása- 
li nad uvedením nových ovladačů 
Detonator 3, netušili jsme, nakolik 
problémové tyto ovladače mohou 
být. V žádném z našich třech počí- 
tačů s GeForce kartami jsme se 
nesetkali s nejmenšími problémy 
— snad proto, že jsou postaveny na 


o Z 


32 MB DDR 


F—Ěl l l l 4. 2. 4. 0M 
20 O OSN 0 PONNVNNDN 8 OOP 7 
| Peonífekee © | W Wp. W] 
| Worm | A0 
Ge OOo k] 


Paměť (obvyklá konfigurace) | 32 MB SDR/DDR 32 MB SDR 


5-7 000 Kč 


64 MB DDR (4 ns) 
13-15 000 Kč 


poměrně „konzervativních“ kom- 
ponentách (ASUS, Abit a podob- 
nit). Ovšem již po několika dnech 
se na internetu začaly objevovat 
první hlasy uživatelů, kteří měli po 
instalaci nových ovladačů problé- 
my s padáním či zamrzáním PC. 
Nadšení nebyli ani někteří majite- 
lé TNT/TNT2 karet — u těch se sice 
očekával jen minimální nárůst 
výkonu, ve. skutečnosti | ale 
v některých případech výkon 
poklesl. NVidia už sice pracuje na 
opravené verzi ovladačů, přesto je 
ale s podivem, jak mohly tyto 
nedostatky projít testováním — 
koneckonců nejednalo se o žád- 
nou betaverzi, ale o oficiální relea- 
se. 


9-12 000 Kč 


Ale abychom nekončili pesimis- 
ticky — na letošním ECTS se nám 
podařilo © (opět) | vyzpovídat 
Richarda Huddyho z nVidie. Po 
středně násilném výslechu a neu- 
stálém opakování jediné otázky 
(NV20??) se nám poštěstilo získat 
alespoň komentáře týkající se 
dostupnosti a velmi hrubého 
odhadu výkonu. 


Richarde, GF2 Ultra nás tak 
trochu překvapila, nepasuje totiž 


NNANÍ 


General | Adapler | Mórňor | Peslomance | Color Management 
€3 GeFoce2MX | EJ Output Device EJ TviriVew 


Tywriview allows pou lo connect two separate oulput devices (analog 
monitor, dgtal lat panel or TV) to a single oraphice board. 
Twriview Settings 

(© Standard mode (TwiriWiew 

© Twiri/iew spanning mode 

© Twinl/iew clone mode 


IFyou are currently running in clone mode. you can configure each display 
device indwidualy by clicking on the appiopriale moritor rage below. 


do vašeho „běžného“ rozvrhu. 
Doufali jsme, že se již na podzim 
dočkáme NV20. Máme se dál 
těšit, nebo si budeme muset 
počkat na jaro 2001? 


Jediné, co vám o tom mohu 
prozradit, je, že momentálně hlav- 
ní problém, který nás trápí, je 
sehnat pro budoucí technologii 
volnou kapacitu v továrnách. 
Linky 0,18 a 0,15 mikronu jsou 
absolutně přetíženy a vykoupeny 
na dlouhé měsíce dopředu. 


Máme trochu obavy o mož- 
nosti NV20. Přece jen rychlost 
pamětí současné karty dosti 
brzdí. Máte nějaké chytré řešení, 
které tento problém obchází? 


K tomu vám mohu prozradit 
pouze to, že očekávaný nárůst 
výkonu NV20 oproti GeForce 2 
Ultra je čtyř až pětinásobný. 
Doufám, že teď už chápete, proč 
mluvíme o fotorealistickém ren- 
derování v průběhu roku 2001. 


Tak co říkáte? Vypadá to, že se 
máme nač těšit! 

Lukáš Erben 

00G0416 


isjesms 


HARDWARE 


S recenzí přenosného přehrávače slučujícího v sobě výhody, 
jakými je velká kapacita CD a vysoká kvalita kompresního 
formátu MP3, jste se mohli setkat v červencovém čísle naše- 
ho magazínu. Nyní se nám opět dostalo do rukou obdobné 
zařízení, a tak jsme mohli pečlivému zkoumání podrobit 


i produkt firmy Pine. 


číst jak datová CD s MP3 soubory, 
tak klasická hudební CD a oba si 
poradí s přepisovatelnými (CD-RW) 
disky. 
První věcí, kterou se přehrávač od 

Pine odlišuje od již recenzovaného © Drobné změny postihly i ovládá- 
MP3 Disc Playeru, je design. ní, které je u recenzovaného mode- 
Elegantní stříbrný povrch, jemuž lu SM-200C na vyspělejší a intuitiv- 
dominuje třířádkový LCD displej (na nější úrovni. Nejpoužívanější funkce 
němž se ukazují názvy písní), působí jsou sdruženy do čtyřsměrového 
na první pohled o poznání sympa- kříže, který je obklopen dalšími tla- 
tičtěji než poněkud fádní a konzer- čítky (grafický ekvalizér, anti-shock, 
vativní vzhled jeho staršího rivala. opakování skladeb a aktualizace 
Možnost zobrazování MP3 tagů je obsahu vloženého CD). Kromě 
asi největším rozdílem, jaký mezi nezbytného výstupu na sluchátka 
oběma výrobky najdete. Oba umějí a regulátoru hlasitosti najdete 


V. minulém čísle jsme 
zabrousili do kategorie jedno- 
duchých joysticků, a tak je 
dnes logicky řada na střední 
třídě. A již teď mohu směle 
konstatovat, že Precision 2 
patří ve své kategorii k na- 
prosté špičce. Joystick nese na 
první pohled všechny charak- 
teristické rysy herních ovlada- 
čů společnosti Microsoft — 
USB rozhraní, masivní pod- 
stavec, ze kterého vystupuje 


Po velmi dobrých zkušenostech 

s tvarem páky u levnější verze lze 
s povděkem kvitovat neméně 
dokonalou ergonomii nároč- 
nějšího typu. Tro- 

B. jice horních tlačí- 
ARE tek je velmi dob- 


: Z ře řístupná 
ergonomicky tvarovaná páka m 
v PVE a jejich rozmís- 
s opěrkou pro ruce a čtyřmi S ý 
v ; y v tění | bohatě 
tlačítky, plynové kolečko a čty- 
v: ur z kompenzuje 
ři další buttonky po levé “ 
v v Z mensi r0z- 
straně, to vše vyvedené v de- x 
; Pivko s pé měry „trojky 
centní matné černé barvě s bí- tě ně? 
a čtyřky“. 


lým logem Microsoft. 


€ á 
ameStar 


v zadní části přístroje ještě linkový 
výstup umožňující připojení zařízení 
třeba k hi-fi soupravě. 


Vedle samotného přehrávače na 
nás v krabici čekají ještě dvě duhové 
placky (jedna obsahuje několik 
volně šiřitelných skladeb ve formátu 
MP3 a na druhé najdete software 
pro práci s MP3 soubory), sluchátka 
spíše průměrné kvality a napájecí 
adaptér spolu s dvěma dobíjitelnými 
tužkovými články. Se dvěma posled- 
ními souvisí jedna nemilá věc: 
Vzorek, který jsem měl k dispozici, 
byl vybaven slabším adaptérem, 


Menší problémy mohou mít jedin- 
ci s kratšími prsty při ovládání klo- 
boučku, designéři se jim snažili 
alespoň trochu ulehčit práci malou 
prohlubní, do které zapadne bříško 
palce. Velmi dobrá je i „jednička“ 
vpředu na páce, pro střelbu z kulo- 
metů jako stvořená. Zbylé ovládací 
prvky umístěné na základně lze 
snadno obsluhovat levou rukou, 
díky prodlouženému výstupku ply- 
nového kolečka stačí ke korekci 
tahu motoru jen letmý dotek 
hrany palce. 


Přesnost ovládání je obdivuhod- 
ná. Během praktické zkoušky v sérii 
leteckých simulátorů reagovaly 
stroje na všechny drobné pohyby 
potěší simulace ovládání směrovky 
pomocí „kroucení“ pákou. Komfort 
řízení směrovky se sice s pedály 
srovnávat nedá, ale na druhou stra- 
nu odpadá investice do další drahé 
periferie. Jak plynové kolečko, tak 
klobouček pracují rovněž bez větší 
vůle. Co se přesnosti ovládání týče, 
může Precision 2 směle soupeřit 
s několikanásobně dražšími pro- 
dukty firmy Thrustmaster. 


MP3/CD Player SM-200C 


Přenosný MP3/CD přehrávač 

+ zobrazuje MP3 tagy (názvy písní) 
příjemné ovládání 
působivý design 


— malá výdrž baterií 


Abacus Electric, s. r. 0. 
wiww.abacus.cz 


Cena: 6 990 Kč (vč. DPH) 


a nebyl tudíž schopen dobíjet bate- 
rie přímo v přístroji. Přesto výrobce 
tuto možnost jak na krabici, tak na 
svých internetových stránkách zmi- 
ňuje, a proto se domnívám, že se 
jedná spíše o ojedinělý problém, 
který snad český distributor vyřeší 
ke spokojenosti zákazníků. Každo- 
pádně vzhledem k tomu, že dvojice 
alkalických článků vystačí asi na dvě 
hodiny provozu (což je o poznání 
méně než u konkurenčního výrob- 
ku), nároky na elektrickou energii 
představují asi největší slabinu toho- 
to jinak vydařeného přístroje. 
Václav Valeš 
00G0417 


MICROSOFT SIDEWINDER 
PRECISION Z 


MS SideWinder Precision 2 
Joystick střední třídy 
+ přesné ovládání 


otočná rukojeť 
cena 


— hodí se jen pro letecké hry 


Microsoft 
woiww.microsoft.cz 


Cena: 1 990 Kč (vč. DPH) 


Součástí balení je i CD se soft- 
warem umožňujícím naprogramo- 
vání tlačítek. Jde o poměrně 
pokročilou technologii, díky které 
lze snadno tvořit i takové věci jako 
makra nebo různě dlouhé stisky 
téže klávesy. Možností využití těch- 
to funkcí je nepočítaně — fantazii 
se meze nekladou. 


Microsoft SideWinder Precision 

2 patří ve své kategorii k nejlepším 

joystickům, přednedávnem by 

podobný ovladač stál cca 4 000 Kč. 

Jediný problém vidím v tom, že se 

pro něj bude jen těžko hledat vyu- 

žití mimo oblast leteckých a ves- 
mírných simulátorů. 

Lukáš Codr 
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INVEX92 000! 


Programy na mixování a tvorbu Programy na mixování a tvorbu 
hudby WAV a MIDI s českým manuálem hudby verze deLuxe s českým manuálem 


Cena INVEX: 499,-Kč Cena INVEX: 999,-Kč 


- GS) 
© VISSEÍC 
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Plné verze her Špičkové joysticky SAITEK 2v1 nebo 
kompletně v češtině ! Cyborg 2000 s českým manuálem : 
Cena INVEX: 299,-Kč Cena INVEX: 999,-Kč u 
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Plné verze skvělých her s českým 
manuálem za 
Super ceny pouze na 


veletrhu INVEX 2000 
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ČASTO KLADENÉ DOTAZY 


PORUŠENÍ ZÁRUKY 


Nedávno jsem se rozhodl zkusit přetaktovat procesor ve svém 
novém počítači. Vzhledem k tomu, že moje základní deska umož- 
ňuje nastavení FSB přímo v BIOSu, nejprve jsem procesor přetak- 
toval z 600 na 660 MHz, což fungovalo bez problému. Chtěl jsem 
vyzkoušet i více, ale počítač již nenabootoval. Musel jsem proto 
otevřít skříň a pomocí jumperu desku vynulovat. Při otevření jsem 
ale musel porušit pečeti, které na skříň umístil výrobce. Znamená 
to, že jsem přišel o záruku? Má vůbec výrobce právo bránit mi 
přístupu do počítače? Co když si budu chtít nainstalovat nějakou 
artu... 


Vskutku zajímavý dotaz. Ponechejme stranou důvod, pro který jste 
počítač otvíral (přetaktování přece jen není totéž co instalace přídavné 
karty) — otázka práva uživatele na přístup do počítače je totiž skutečně 
ožehavá. Sami zastáváme ten názor, že uživatel by do vlastního počíta- 
če přístup mít měl. Ostatně přídavné karty i veškerý ostatní hardware 
jsou běžně prodávány koncovým uživatelům a je počítáno s tím, že 
jejich instalaci si může uživatel provést sám. Rozdílný je i přístup jed- 
notlivých výrobců a prodejců počítačů. Někteří pečetí svá PC spíše pro 
ochranu před nezkušenými uživateli a záruku uznají i v případě, že jste 
si do počítače sami něco přidali. Jiní ale „zapečetěných“ počítačů 
doslova zneužívají — vyhrazují si právo na otevření počítače, a pokud 
chcete své PC v budoucnu rozšiřovat, musíte tak činit ve firemním ser- 
visu a pochopitelně za patřičný poplatek. Nejlepší tedy bývá, si ještě 
před koupí počítače vše vyjasnit s prodejcem — jen pak víte, na čem 
jste. 


DVA MONITORY 


Mám problém s instalací dvou monitorů do Windows 98. Ve 
slotu AGP mám grafickou kartu Diamond Stealth (připojenou na 
17" monitor) a do slotu PCI jsem nainstaloval grafickou kartu 
kombinovanou s televizí. K té jsem připojil starší 15" monitor — 
chtěl bych ho používat jako druhý monitor čí televizi. Když ale 
zapnu počítač, objeví se obraz na menším monitoru. Co mám udě- 
lat, aby jako hlavní fungoval i nadále monitor velký? 


Řešení je poměrně jednoduché. V BIOSu musíte najít volbu „VGA 
seguence“ (nebo podobnou) a změnit nastavení z PCI/AGP na 
AGP/PCI. Poté by se při startu měla aktivovat jako první AGP karta. Ve 
Windows pak jen musíte nainstalovat ovladače PCI grafické karty 
a aktivovat druhý monitor. Je ale pravděpodobné, že TV tuner na PCI 
kartě fungovat nebude (například u karet ATI All-in-Wonder nelze 
tuner použít, pokud je karta nainstalována jako sekundární). 
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Mám počítač s Celeronem a chtěl bych upgradovat paměř 
Jeden známý mi řekl, že bych si měl v každém případě pořídit 
paměti PC100 nebo rychlejší. V obchodě, kde nakupuji, mi ale 
řekli, že pro Celeron stačí paměti PC66, které jsou o něco levnější. 
Má nějaký smysl si kupovat rychlejší paměti? Získám tím vyšší 
výkon? 


V prvé řadě bychom si měli vysvětlit, jak je to s „rychlostí“ paměti. 
SDRAM nemá vlastní kmitočet. Výkon paměti je měřen dobou 


€ ká 
ameStar 


Velmi nás těší, že nám do ČKD posíláte stále 
více dotazů. Pokud se ptáte na nejrůznější 
problémy s hardwarem, nezapomeňte prosím 
uvádět kompletní konfiguraci svého PC. Mnoho 
dotazů se také týká nákupu nového hardwaru — 
tomuto tématu jsme minule věnovali celou 
příručku. Rozhodně si ji prostudujte, než se 
obrátíte přímo na nás — je to rychlejší. 


odezvy. To je čas mezi vyžádáním dat uložených v paměti a jejich 
faktickým dodáním. U pamětí SDRAM je to něco mezi 6 a 10 nano- 
sekundami (podle typu paměti). Čím rychleji pracuje sběrnice pro- 
cesoru (FSB), tím častěji může být paměť dotazována. Pokud nedo- 
káže reagovat dostatečně rychle, může celý systém brzdit či způso- 
bit jeho nefunkčnost. S představením 100MHz FSB bylo třeba jasně 
označit paměti, které dokáží pracovat dostatečně rychle — tak vznik- 
lo značení PC100 (a později PC133). PC100 paměť pracující v počí- 
tači se 66 MHz FSB tedy dokáže vždy dodat data dostatečně rychle 

a nikdy nebude systém brzdit. PC66 paměť bude fungovat též bez 
problémů, ale může vyžadovat pomalejší časování (viz další dotaz), 
a tím mírně ovlivnit výkon počítače. PC100 (nebo raději PC133) 
paměť je navíc dobrá pro budoucí rozšiřování počítače či při přetak- 
tování procesoru. 


PAMĚŤ 


Nedávno jsem do svého počítače přidal dalších 64 MB PC100 
paměti. Vzhledem k tomu, že jsem neznal značku pamětí, které 
jsem v počítači již měl, koupil jsem neznačkové. Při startu se mi 
ale na obrazovce nyní objevuje hlášení „Warning — SPD not 
found on DIMM 2“. Ptal jsem se na to několika lidí a někdo 
tvrdí, že se jedná o problém, a jiní zas, že na tom nezáleží. 


Záleží na tom, čemu říkáte problém. SPD znamená Serial 
Presence Detect — jedná se o EEPROM čip přítomný na většině dnes 
prodávaných DIMM SDRAM pamětí, který říká BIOSu, jaké časování 
použít pro daný paměťový modul. BIOS vám tedy říká, že jeden 
z DIMM modulů má, zatímco druhý ne. Pro použití funkce SPD je 
ovšem potřeba, aby byl na všech DIMM modulech v počítači. Pokud 
vám PC bez problémů funguje, můžete vše nechat, jak to je. 
Nevýhodou pouze je, že základní deska nemůže použít ideální časo- 
vání paměti, což může mít minimální vliv na výkon. Časování 
paměti můžete ale nastavit i ručně — v BIOSu pod volbou „Memory 
Timings“ zvolte místo „By SPD“ (podle SPD) manuální nastavení. 
Nižší čísla pak znamenají vyšší výkon, ovšem špatné (příliš rychlé) 
časování paměti může způsobit padání Windows. 


ZÁKLADNÍ DESKY 


Plánuji již delší dobu koupi nové základní desky — rozhodl 
jsem se pro čipset BX, slyšel jsem ale, že některé desky s čipse- 
tem BX mají problémy s novými grafickými kartami, jako je 
GeForce. Chtěl bych vědět, zda je to pravda — hodlám si totiž 
koupit GeForce DDR. 


Problém, o kterém mluvíte, skutečně existuje, není ovšem způso- 
ben čipsetem, ale nekvalitním designem některých starších základ- 
ních desek. Některé desky totiž nedokáží dodávat dostatečně silný 
proud, vyžadovaný výkonnými grafickými kartami (problém se 
poprvé objevil už u karet TNT2). Tento problém je ale znám poměr- 
ně dlouho, a tak by měl být u všech novějších základních desek 
odstraněn. Pokud ale chcete mít jistotu, zvolte některou ze značko- 
vých desek (ASUS, Abit, Aopen apod.), které tímto neduhem nikdy 
netrpěly. 


VYROVNÁVACÍ PAMĚŤ 


Mám Pentium 200 MMX se 32 MB paměti a dvěma pevnými 
disky (250 a 512 MB). Když hraji Half-Life, Jedi Knight či 


Incubation, počítač mi často zamrzá. Nepomohla ani reinstalace 
Windows. Co mám udělat, aby mi hry fungovaly. 


Upřímně, je s podivem, že na vaší sestavě hry vůbec spustíte. Plná 
instalace Half-Lifu má kupříkladu téměř 500 MB, takže na větším 
disku už prakticky nezbude žádné volné místo. Instalace Windows pak 
z velké části zabere menší disk a už nezbude téměř žádné volné místo 
pro odkládací soubor. Vzhledem k tomu, že máte pouze 32 MB pamě- 
ti, narůstá na disku velikost odkládacího souboru (máte jej patrně 
nastaven na proměnnou velikost), až zabere veškeré volné místo na 
disku — pak počítač zamrzne. Jako řešení se tedy jeví pořízení většího 
pevného disku, vzhledem k tomu, jak starý počítač máte, bychom vám 
ale doporučovali jej prodat a koupit nový — pak vám hry nejen nebu- 
dou zamrzat, ale poběží i o poznání rychleji. 


GRAFICKÉ KARTY, PROCESORY 


Hodlám si v blízké době koupit novou graf. kartu. Mám zvolit 
(poměr cena/výkon) GeForce, anebo Voodoo 3? Chci se také 
zeptat, jaký procesor a motherboard má cenu kupovat aby přežil 
alespoň rok, a kolik asi stojí? No a nakonec bych rád věděl, jak zjis- 
tím, jakou mám v počítači grafickou kartu, aniž bych ho musel 
rozdělávat. DirectX diganostic tool mi sice hlásí, že moje karta 
podporuje Direct3D, ale v instalační nabídce Diabla II mi možnost 
3D akcelerace chyběla. Když jsem instaloval AVP, tak mi navíc hra 
hlásila, že potřebuji DirectX 6, a já mám přitom už nainstalováno 
DirectX 7. Co s tím? 
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Jestli počítám dobře, je to hned pět dotazů, takže se na ně rovnou 
vrhneme. Ze jmenovaných karet bychom volili spíše GeForce — nebo 
ještě lépe GeForce 2 MX, která by se již v současnoti měla prodávat 
levněji než GeForce. Momentálně bychom asi volili procesor od AMD 
(například Duron, nebo Thunderbird, pokud máš víc peněz) a základní 
desku s paticí Socket A — například ASUS A7V nebo podobnou, do 
které jde dát i Thnuderbird. Vzhledem k výkonu a ceně procesorů 
AMD je to v současné době asi nevýhonější řešení. Kvalitní desky pro 
Socket A navíc pojmou i procesory nad 1 GHz. 
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Typ grafické karty lze poměrně snadno zjistit pomocí různých testo- 
vacích programů, jde to ale i bez nich. Stačí kliknout pravým tlačítkem 
na ikonu TENTO POČÍTAČ na ploše, poté zvolit VLASTNOSTI, záložku 
SPRÁVCE ZAŘÍZENÍ. Zde je položka ZOBRAZOVACÍ ADAPTÉRY - klikni 
na ikonku plus a rozbalí se ti seznam grafických karet (bude tam 
jedna, u mne jsou vidět dvě, protože používám dva monitory). Klikni 
na ni opět pravým tlačítkem a zvol vlastnosti — zde se dozvíš vše, co 
Windows o kartě vědí. 


Jinak co se Diabla týče, s tím ti 
neporadíme, je ale možné, že 
karta nepodporuje všechny funk- 
ce, které Diablo II vyžaduje. Hláška 
u AvPje pak zcela normální — 
starší hry běžně nabízejí instalaci 
starých verzí DirectX, prostě zvol 
NE (některé hodně staré hry 
bohužel staré DX nainstalují tak 
jako tak a pak je nutné znova pře- 
instalovat nejnovější verzi). 
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Vás zvou 
k návštěvě stánků V/A11 a L/4 
na výstavě 


www.bvv.cz/invex 


nvex 


9.— 13. října 2000, Výstaviště Brno 
kromě toho nás najdete také na stáncích A1/51, B/48, C/01, D/1A, F/16, G1/23 a Z/49 


© využijte možnosti výstavních slev 
© získejte starší chybějící čísla našich časopisů 


© využijte výhod předplatného 


A nejen to! 
© přijďte se informovat na dění v oblasti IT — rádi Vám zodpovíme Vaše dotazy 
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DOBRÁ RADA PŘED NÁKUPEM 
SE VŽDY VYPLATÍ! 


(Riinové CÍSÍONGASOPISUM (Pe 
STEREO © VIDEO. 


; Vás proty 
V. EXLUZIVNÍCH TESTECH 


vodí of nálauou 


CD rekordéru 


minidiskových rekordéru 
umverzalních dálkových ovViBdacu 


plazmových monitoru a televizoru; 


STEREO % VIDEO 
 SHUDEBNÍ PŘÍLOHOU VOLUME 
A OMIPLEDNÍM E PRŮVOVCZN THU OUIDO 


VYCHÁZÍ 19. 9.2000 


Nejširší nabídka výpočetní, kancelářské a BSM techniky na prodejní plaše v celé ČR, 
COMPAO Presaria 7473 VA dní LA týdnu, 


Počítač Tesco Lady Pačítač FACE 667 popis viz. tabulka PC na 2. str. 
k | popis víz. tabulka PC na 2. str. opis viz. tabulka PC na 2, str. CPU AMD K6-2 533 s pamět B? MB SDRAM py 
jnilé e + CPU Intel Celeron 466 - paměť 32 MB SDRAM Eebů Intel Pentium III 667 * paměť 64 MB SDRAM + HDD 15 GB - DVD-ROM mechanika 40x 
ins! « HDD 10,2 GB « CD-ROM TEAC 40: + AGP BMB Super 2D/3D « Diamond 3D PCI 
n : x + HDD 15,3 GB « DVD-ROM mechanika 52x + monitor, TK. myš Enoredili) 4 Kornpletní 
em + Intel 3D AGP + kl., myš PS/2 zvuk Intel AC97 repro, myš = Intel i810 8 MB - faxmodem 56 kbps int „ myš, p 
: sortiment 
celeron“ = i 
= ! telefonů 


a příslušenství 


ALCATEL 
TY PN CH 


BENEFON 


cena bez monitoru 


PEZZZLOD 2 


n 
98 De 


+ | Nateboak 
jnlé ide Umax 265T 
insid + Intel Casnl 500 MHz 
+ 32 MB RAM 


* výměnný 6 GB HDD 
+ 12,1" SVGA TFT 

+ CD-ROM 24x 

+ brašna 

+ Windows 98 


pentium“//f 


TE bez DPH | 
MOTOROLA 
Matorola 73839 


IBM NetVistas40 


popis viz. tabulka PC na 2. str. 
+ CPU Intel Pentium III 667 « paměť 128 MB SDRAM + HDD 10 GB 
+ DVD-ROM mechanika 40x * Intel i810 10 MB « zvuk 16 bit. * síťová karta 


| 4795-Kč | 


ben : Fadoll 


+ GPU Intel Celeron 566 * paměť 64 MB RAM « HDD 6 GB 
+ 6x DVD / CD-ROM » síťová a zvuková karta « TV výstup - Windows 98 
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NOKIA 3210 
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"7.990 200 
j “ Inkoustová Tiskárna 


roj 
Digitální fotoaparát OLYMPUS C-390 ZOOM 


Inkoustová tiskárna 
HP DI930C 


Tablet Graphire 

grafický tablet s perem a myší 

+ SW Malé grafické studio Superprint 
včeštině 


Kopírka, tiskárna a skener 
HP Officelet 655 
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